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„Животът 
рядко ни пре- 
доставя на- 
бор от 
възможно- 
сти, 8 Който 
поне една да 
е абсолютно 
безгрешна.“ 


За грешките 


„Ех, брат, стана голяма грешка“ оплакваше ми се Веднъж един приятел. 

Нахлузил една пъжна-тъжна физиономия, а В очите му - аха да бликнат и сълзи. Има нещо много скръбно В пова да Видиш 
един победен, предал се пред неизбежното мъж. Рухнал Вътре В себе си. Капо хванато В Капан Животно, което Вече дори няма 
сили да гледа уплашено и да се съпротивлява. Грешките имат тая способност - да се стоварват понякога с неимоверната 
Капегоричност на последствията си Върху нас и да прерязват препкащата нишка на надеждата, че и поя пот ще минем ня- 
Как метър с безпристрастна жестокост, дополнително убиваща духа ни с факта, че сме си я причинили сами. И Като се за- 
мисли чоВек, почно непостоянстВвото на съдбата да ни наказва при Всяко сгазване на лука, толкова често ни дава смелост 
да се заиграваме с Космета си. Мръсната 0 уличница. Гадният му Кучи син - с шибания му навик да ни изневерява. 

„Добре бе, приятелЮ“ - щеше ми се да му Кажа. - „Нали за това са ги измислили презервативите! Да не стават те тия 
грешки точно“. 

Вместо това, Въздъхнах тежко и си замълчах. Доколкото познавах момата, пичът наистина беше обречен. Как само ми 
идеше да му закрещя, да го попитам Къде му е бил шибаният ум, по дяволите - Какво ли да го питам, знам Коде му е би - 
почти неудържимо ми теглеше желанието да издевателстВам над глупостта му, да го накарам да се почувства още по-не- 
щастен, да му припомня Всичко, Което му предстои да загуби, заедно със свободата, с Която Все още не му беше дошло вре- 
мето да се раздели, да го потопя до дъно В тинята на съжалението, да Жигосам В мозъка му поуКата. Но просто замълчах. 
Безсмислено е да упрекваш някого, след Като сам е Вил В душата си, докато не му е останал единствено безмълвният ше- 
пот. Не би могъл да му Кажеш нищо, Което с окървавени нокти сам да не е издълбал В оглушалата от рева си плът на само- 
съжалението. В такива мигове на човек не му трябва глова. Трябва му друго. Някой да му Каже, че Всичко ще се оправи, защо- 
то отчаяно му се исКа да го повярва, но на себе си Вече няма Вяра. Нуждае се от подкрепа и посока, защото е слепец. Ослепял 
от изгарящия пламък на същото това отчаяние, Което сега е изполнило целия му свят. В собствения му миКрокосмос, свил 
се и обгърнал го Като балон, той е свръхновата, излъчваща яростни талази, отровени от спрах и упрек, Които се Връщат - 
отразени В огледалната повърхност на малката му сфера - за да блъскат с чуковете на хилядите си „Защо?“ по пиехлиеста- 
та Каша на изглерзаното му съзнание. Като змия, захапала опашката си, Която поглъщайки се расте - Всичко започва и 
свършва с него. В него! В пакьв момент трябва да извикаш В ръката си нож. Правилното осприе. С Което да разсечеш ган- 
гренясалия мехур... 

Разбира се, говоря за големите, съдбоносни грешки. Но има и други - ежедневни. И грешКи, Които припознаваме Като таки- 
Ва години по-Косно. Животът рядко ни предоставя набор от Възможности, В Който поне една да е абсолютно безгрешна. Съ- 
здадени сме да грешим. Измислени сме да сме грешни. И да бъдем наказвани за грешките си. Така трябва да бъде - защото 
Животът е Кратък. А грешките, чиито последствия сме принудени да изпърпим, са най-добрият Възпитател и най-добрият 
Водач по потя Към зрелостта и мъдростта. Поне В общия случай. 

Безнаказаността размива чувството за Вина и разяжда плътта на съвестта. В Крайна сметка убива хуманността ни... 


В този брой се надявам грешките ни да са малКо - пези, граматичните. Надявам се и да сме грешили малко - В опноше- 
нието си Към игрите и оценКата си за пях. Надявам се също да не грешим Като мислим, че този брой задължително ще Ви 
хареса, защото В него наистина има много добри неща и В много опношения напомня за ония Времена, когато грешахме поВве- 
че, но пъК и Вие ни обичахте повече. За Втори пот, В рамките на половин дузина броеве, се опитваме да поправим една греш- 
Ка - липсата на пространство, Където да се чуе и Вашият глас, рубриката „Поща“. Този път, Вярвам, ще я Коригираме оКонча- 
телно. Вие пък ще Кажете дали съм грешал В опговорите си. В пропиВвопоставянето един греши. Или пък и двамата грешат. 
Или и двамата са прави. Или истината, Както обикновено, прелива неравноделно от единия полюс Към другия. 

Все пак мисля, че единият греши, хе-хе. 

Грешите Като не ни пишете, но това го Казвам за Кой ли път Вече и може би аз греша, Като си мисля, че мога да го про- 
меня. 

Нека грешим, толкова е хубаво. 

И да си понесем последствията, глолкова е правилно... 
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Сатего Могкввор е списание за 
гешдърския елит - хардкор цгра- 
ае. Тези, Коштю тласкат тази 
издустрия напред. Могкбпор е не- 
зависима медия. Не обслужваме 
онтереси. Можете ца се совер- “ адрес София 1000. ул. “ен: Гурко“ МЗ4 Вх.2 еп.2 
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Зпаке(датез.Во 


този месец играя на Туигде Мподо Мойка 
Тусооп с Колегата Макс 

този месец търся денонощни магазини за 
алкохол В 4 часа 

този месец мразя сутрините 


Маппа(Фдатевз.09 


този месец играя на тото по разни тестове 
този месец търся ятаган достатъчно голям за 
гъза на Корала 

този месец мразя празниците 


Кагиз(Фцатез.ва 


този месец играя Еуе Опппе, Верийс Соптапдо и 
Всичко осгланало, за коепо пиша 


този месец Търся Леко чалната девойка с идеални 


мерки (Хбох, оргормна плазма и 5.1 звук) И не, 
ГръКа не е Жена нещо пакова 


този месец мразя Да не намирам Каквото търся 


Зптдатез.во 


този месец играя Еапош 2 и РапкШег 
този месец търся Време. Щото е пари. 
този месец мразя Студа. МозЧу. 


Кога! зкусФдатез.ра 


този месец играя с Милена 
този месец търся на Мулена Ключалката 
този месец мразя Милена, ениуон? 


МпПепзка(Фоатез.Во 


този месец играя с колегите 

този месец търся и пътят и истината и 
Живота 

този месец мразя скопите таксита 


МгАКоцатез.00 


този месец играя шах с Колегата Бакалов 
този месец търся само с Соосе 
този месец мразя наред 


Кгаз!ео(Фдатез.во 


този месец играя на "Слушай жената" 

този месец търся Книгата "Чехълът и имаме 
ли място ние под него" 

този месец мразя жената ахаехаехае, бъзикам 
се, мразя новата уефа 


ОшНегодатез.В9 


този месец играя Нищо. Ударих го на почивка 
най-ненадейно 


този месец търся Себе си 
този месец мразя Всичко Което мърда (2150 25 
ивица)... 


ба!в0(Фдатез.Ва 


този месец си играя с живота си 
този месец търся себе си 
този месец мразя себе си 


„П Япд уои п Ше пех. Ме... # по тт теоде” 
23-ти Юли 2006 
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# 
животъ 
от Която мет Е БОЛКА 


ВЗОТНЕВВ Мане 1 сан нуво, 


март 2005 
Брой 06 (по ново СМ/ летоброене) 


главен редактор 
Диян Димитров 


заместник-главен редактор 


Александър Бакалов 


отговорен редактор и СО 
Ивайло Коралски 


помощник редактор 
Весела Симеонова 


дизайн 
Милена Гайтанджиева 
Дойчин Дойчев 


мениджър 
Юрий Митев 


реклама 


Десислава Мирчева (02/980-72-45) 


авторски Колектив 


Александър Александров - Аех 
Александър Бакалов - Зпаке 
Веселин Костадинов - ЬКОКО 
Гаврил Гаврилов - Випйег 
Драгомир Дончев - ОшНег 

Емол Вагенщайн - ВВадМой 
Камен Макс Дончев - МГАК 
Красимир Кръстев - Кгаз!е(о 
Евгений Тенев - Отлепат 

Весела Симеонова - Маппа 


издател 


Оаа.В4 


Как оценяваме? 


В СМ игрите се оценявап по 
десетобалната система. Изхождайки 
от презумпцията, че съвършената 
игра не е по силште на смъртните, 
най-високата оценка, Която едно 


доволно - В този брой ще 
шлюстрираме оценъчната система 
с избрани „грешни моменти“ ог 
историята ни. 


пътища за Жанрови развития. Това не 
означава задължително, че са най- 
добрите игри. 

Тъй Като заговорихме за 
грешките, а В СМ/ сме грешали 


заглавие Вписващо се В що-годе 
твърди Жанрови рамки може да получи 
про нас е 9. С оценка 10 ще оценяваме 
единствено революционни заглавия - 
такива, Които проправят нови 


ифрите говоря 


|същинско бедствие) Азис - „Хей ти булко, 
булко черновежаа, не ме поглеждай - ще 
сгрешим!“ 

(ужасна! „Тя, разбира се, е екшън. Шутър 

с възможност да е от 
първо (ЕР5) ши Второ лице (15), за па 
сме по-точни. 


със сериозни 
еба та Кош 


рокаарочоная погребат. 
срока валера 


средна работа! Ргоес! Егеетап - оизай- 
(ервана вее оОпш (: ИЗЦаПКа збвоя, оо 
я напсува. После гля напусна. Нищо особе- 
но, ежедневие. 


(добра съндък - доброто старо Време... 
преди много, много години... се допуска- 
ха КачестВени грешки. 


Ва снимки 
Таро со свита прити „кос 


се е отКроявало достаптъчно за Колеж- 
Ката, та -Вж. стр 85 от брой 05. 


(отлична) 8 грешки на Корица! - не е 
лесно, но ние УСПЯХМЕ! (бр. 04) 


Диалобърддикваи страници. Отно- 
доброто старо време. Еех, раждах- 
ме неповторими шедьоври някога... Са- 
мо печатницата успяваше да ги пов- 
тори. 


(революция) ИООКА ЕЕНЕМЕН! 


Как изглежда играта, Колко добри са 
анимациите, пекспурите и на Какъв 
Фрейм рейт става цялата работа. 


Коцто помагнат на една добра игра да 


спане наистина нещо невероятно. 
увлекателност 


Колко често и Колко дълго се хващате да 
играете играта са индикатори за нейното 
Качество. 


Тук се Включват управлението, 
унтерфейсът, дизайнът и цялостното 
сещане от играта. 


Положителните черти на едно 
заглавие. Понякога ни е доста трудно 
да ги открием. Тежка е рецензент- 
ската работа. 


ш . 
Дори и перфектните продукти имат 
сВоите лоши спранш 


Плати си дълга! 


Всяко заглавие, преминално едно-милионната бариера 
8 какъвто и да е формат, почти Винаги попада под 
закона за продълженията, докато се ошушка Всяка 
налична стопинка на погенциалния Клиент. Подобен 
е случая и с Сай о! Ощу. След Конзолната издънка 
сай 01 Ощу: Опией Ношг, една от най-старите Ком- 
пании В бранша - Асйи/5/оп - отново е запреглнала 
ръкави с цел да изстиска Всяко останало В ожобове- 
те на днешния Комерсиален играч пени. И защо не, 
след Като Опйед Ношг, про Все унизително ниските 
оценки, Кошто получи спрямо своите РС побратими, 
се продаде В милиони екземпляри. Новото Сай о! Ои- 
Ту все още няма точно определено заглавие, но пък 
се знае с почност неговият разработчик. И по-точ- 
но - разработчици. Американците са Впрегнали две 
от своште най-добри спудия да се потят за една и 
съща Кауза. А това са небезизвестните Огау Майег 
(Кпорт, ВТСМ/) и Теуагсп (ТНР82 (Огватсаз!) и се- 
рията Зрийегтап). За момента Асйи!5/оп не са опоВе- 
стили никакви конкретни данни, свързани с ново- 
стите В геймплея и графиката на играта (оригинал- 
ният Кконзолен Вариант бе изключително грозен), но 
имайки В предвид факта, че над четвъртия (реално) 
член на поредицата ще работят горвупоменатите 
зва екипа, се надяваме този пот нещата да са мал- 
ко по-иначе. А именно, Асйи/воп да изполнят своя 
сълг, предоставяйки ни Качествена игра и някаква 
морална Възвръщаемонст на паричните средсва, 
Зложени В отрочето им. 


Часът и мястото на 
кражбата са уречени! 


Нао-продаваното заглавие пази генерация (вече пре- 
минало 13 милиона оригинални екземпляра само на Рау- 
Зтайоп 2 плапформата) се сдоби с точна дата на излиза- 
не за РС и другото РС - Хбох (шли Както го наричат 
японците - поднос за Кафе, или една българска мома В 
Кранево - грамофон). Тоталният блокбъстър ще се по- 
яВи по америкаснките специализирани магазини на седми 
юни тази година, а В тези на Стария Континет - три 
дни по-късно. Тоест, пачиш ли повече от Всичко на све- 
та Комбинацията оп мишка и Клавиатура, мразиш Впо- 
рата игрална спланция, или обичаш да се Возиш най-мно- 
го на черно-зеления автобус, по съседът пи шма на раз- 
положение около два месеца да се радва на своя автомо- 
бил. Честито. 
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ВоМаге ще търсят нови 
таланти на 6ОС 2005 


Во/аге опговорниците за шедьоври Като 
Вадигз байе серията, Заг Магв: КроМв о пе 
019 ВерибИс и бъдещия хит даде Етрие са 
решши да разширят екипа си с нови попълне- 
ния от провелата се В Сан ФранцисКо между 
7-ми и 11-ти март конференция на произво- 
дителите на игри (бате Овуеорегв Сотегеп- 
се). 

Според Гезеу Мепгез, началник-ЧоВешки 
ресурси В Во//аге, пова е едно оп най-неве- 
роятните и Вълнуващи места за разработка 
на блесгящи игри, Където Всеки талант ще 
шма Възможност да се развива и усъвършен- 
ства. Ако и Вие се интересувате, може да 
погледнете сайта ПНр:/о85.Боумаге.сот. 

В следващия брой може да очаквате по- 
дробна и особено любопитна информация око- 
ло СОС 2005. 


ОМвой поглъщат М!сго!й5 


Френската Компания ИББОоЛ Мопива/ е 
на път да Купи МС2-М/сгодв - Канадско- 
то студио, дало на гейм индустрията 
аВете части на адвенчъра-събитие Зу- 
репа. Когато сделката приключи (по не- 
потвърдени данни - д0 Края на пози ме- 
сец), 50 човека от екипа на М/сго05 ще 
преминат 8 щаба на /Б/5ой - предимно 
програмисти и ЗО художници, понаспоя- 
щем заншмаващи се с новата част на 
Рипсе 0! Регста, Както и игра по бъде- 
щия филм на Питър Джаксън, Кинг Конг. 


дА 


НоВ ъпаейт за У/опа о? Муагсгай 


На 18 март се очаква В/2гаго да пуснат ноВ пач за 
гоандиозния си ММОВРВ хит Мог!й 0! Магсгай. Ето 
наколко оп най-съществените подобрения, Кошто мо- 
жем да очакваме: 

- Оиеташ. Нов дъножън за герои 56-60-то ниво. Под- 
земието е населено оп неприятна шайка огрета и се 
намипа В западната част на зоната Гегааз В Пкета! 
нама да могат да Влизат групи, по-малки шли по-голе- 
ми от 5 души. 

- Нови босове за рейд набези. Два нови боса очакват 
ентусиастите, подвизаващи се из Вражески земи. Аги- 
тед05 е огромен син дракон, Който ще напада изневи- 
делица спокойно Вдигащите нива герои из земште на 
Агзпага. СВирепия демон Гогд Каггак ще можете да 
срещнете В района Танед Зсаг, часг ог обширната 
зона Вазтед |апй5. Соу биуер! 

- Меейпо Зопез. Меейпо Зопез се намират от Вън- 
шната страна на Всеки инстанс, за да помагат на 
играчите да си намерят подходяща - не, не половинка 


от прогливоположния пол, а група, с Която да мелят 
влитните зверове. Така, след Като досега Всеки е Кис- 
нал с часове пред някой дънджън за парти, пеейпа 
згопез ще се опитват да намерят на Всеки играч пеп- 
членна група, пърсейки танк, лечител и т.н. 
- Ошпдеоп Рауег Сарз. След 18-ти март Всички ин- 
станси ще имат лимит за големината на групага, 
която може да влезе В пях. Причината за ограниче- 
нието е най-вече плячката, пъб Като КолКопо по-мал- 
Ко са играчите, толкова по-голяма ще е наградата. 
Така следните дънджъни ще шмат ограничението: 

Опуха/Мойеп Соге - 40 души 

Васкгоск дрпе - 15 души 

Огеташ - 5 души 
Всички останали дънджъни В играта ще шмат лшмшпт 
от 10 човека, Като се предвижда В някои от бъдещи- 
те пачове да има сериозно пренареждане на чудовища- 
та, евенглуална промяна на статистиките им и В 
следствие - още по-Качествена плячка. 


Бакалов Пауър! 


4 


Неписано правило е, че ние европейците сме най-прецакани от- 
Ком гейм-премиери. На Стария Контитент те или закъсняват 
болезнено спрямо тези 8 Япония и САЩ, или тукашните Версии 
са бледо подобие на своите събратя от другите региони. По 
Времето на премиерата на М68З 8 РА териториите бе 06я8- 
ени наследникът на Класическата грилогия на Коджима Сан, 
работата върху Която - слушай Внимателно - няма да легне на 
плещите на Хидео. Шок и ужас за Всеки един МВ улграс! Мя- 
стото на палантливия японец ще бъде заето от друг - не по- 
малко Вещ В занаята пич с дръпнати очи - Кенширо Имайзуми. 
Йоджи Шинкава отново ще бъде лийд (1337) дизайнерът на но- 
Вата игра, а ние силно се надяваме Хари Грексън Ушлямс отново 
да ни зарадва с перфектното си музикално оформление. В глав- 
ната роля опново ще бъде бай Бак..ъъъ Снейк. Все още не се 
споменава за Коя от плрите плапформи от нова генерация ще 
се продуцира новата игра, но имайки В предвид досегашната 
практика на Копат/, то с почти 10096-ова сигурност можем да 
твърдим, че притежателите на РаубгаНоп 3 ще ликувап... 


„А 


Игра по Мръсния Хари 


Уорнър Брос анонсираха наскоро, че ще правят игра по 
филма от 1970-та Мръсния Хари с участието на Клинт 
Истууд В главната роля на лошото ченге. Не става яс- 
но за Коя платформа ще се разработва играта, нито 
Кой ще се заеме с таз нелека работа. Още по-интерес- 
ното е, че новината е потвърдена и от Котаки, проду- 
центът на един от най-добрите ЕРЗ-и за 2004-та годи- 
на - Те Снготс!ев 0! Вск: Езсаре от Вшспег Вау. 
Напомняме, че Вйфск играта е дело на шведското сппу- 
дио бгагргееге, Които Вече са открили Ключа Ком създа- 
Ването на Качествения шупър по филмова продукция: 
трябва да шмаш актьор с дрезгав глас (какъвто Клинт 
безспорно притежава) и напълно да изосаВиш сценария 
на съответния филм (да се надяваме, че и това ще 
стане). 


50 Сеп! - звезда Във Видеоигра? 


Скандалният рапър 50 Сеп! Вероятно ще бъде главно 
действащо лице в игра на име 50 Сеп: Вийейргоо!. За- 
главието не е анонсирано официално, но според сайта 
Ир:/Лммлу.пм.сот/ такова ще има. Там можете да Ви- 
дите трейлър, който не показва Кадри от играта, а 
по-скоро Кът-сцена, от Която става ясно, че Вийе!- 
ргоо! е Вдъхновена от заглавия Като Ое! ат (обърне- 
те Внимание на Кунг-фу изпълненията на 50 Сет), 06- 
ай 10 Нав (на няколко места рапърът се Крие зад 
различни обекти или Взима оръжията на пропивници- 
те сииги използва срещу глях) и В голямата си част 
- от уличното насшлие, чийто представител е ВТА по- 
редицата. 

В Вийейргоо! петдесетте сп“ инки ще трябва да се 
Внедри В Криминалния подземен свят и В Крайна смеп- 
ка да предотврати интернационална Конспирация, по- 
пьом избивайки Всичко що мърда (сюжетът е ориги- 
нален, признайте). Рапърът сам ще напише саундтра- 
Ка на играта, Включително няколко фрийстайл ритми, 
Които играчите ще шмат Възможност да миксират В 
"музикалната лаборагпория“. 

Кога ще излезе Вийейргоо!, за Кои платформи ще се 
разработва и Кой ще е смелият дивелъпър - на този 
етап не се знае, но фирмата-автор на трейлъра е... 
затаете дъх - Имепа! Ипмегва!. 


Още за ХБох Мех! 


Мсгозой най-после се разприказваха, що се отна- 
ся до някакви по-човешки дегпайли относно следва- 
щото си поколение Конзолна система (кодово име 
Хепоп). Според изнесени на СОС данни (циппирани оп 
батезру) централният процесор на Хрох 2 ще се 
състои от три 3.0 6Нг РомиегРС ядра. Видео-адап- 
терът на конзолата ще е наследник на АТ! Х800 
(500 МН2 ВРИ с поддръжка на ЗПайег 3.0). Систем- 
ната памет ще е с обем 256 МВ. Спекулира се оп- 
носно евенглуалното оптично устройство. Напълно 


е Възможно Мсгозой да не се спрат нито на Ви- 
Кау, нито на НО-ОМО, а игрите да се записват на 
двуслойни ОМО-9 дискове. Хепоп ще работи с Карти 
памет с обем от 64 МВ до 1 024 МВ, а пвърдият 0 
диск с обем Вероятно оКоло 2 СВ, може би ще е оп- 
ция, Която ще се използва изключително Като 
гейм-кеш. Конзолата ще има и Вградена И5В 2.0 Ка- 
мера със способности за Възпроизвеждане на МСА 
Видео и заснемане на спапични изображения с резо- 
люция 1.2 мегапиксела. Камерата Вероятно ще се 
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използва за Видео чат. Звуковата подсистема е не- 
традиционна - Хепоп няма да притежава Класически 
звуков чип. Декомпресията на аушдо-потока ще се 
извършва хардуерно, а за специалните ефекти ще 
се грижи софтуврен модул. Огесбошпй30 спандар- 
път е изостаВен за сметка на ХЗОАийо.Послед- 
ният е предпочетен Като по-гъвкав. 

Плановете са игрите за Хепоп да поддържат ви- 
сокорезолюционна графика (1280х720 пиксела - 16:93 
азрес! гацо) 


А ти готов ли си за Ми епао 052 


След общирното представяне на новата ръчна 
конзола на Миепдо преди няколко броя, ето, че 
тя е на път да направи официална премиера и на 
нашенска територия. За цена от 389лВ. ще полу- 
чиш новото бижу на бившата Компания за плЮю- 
шени играчки плюс демонстрационна Версия на 
Мейо Рите Ншегв: Ег8! Нши. Предвид неверо- 
ятните качества, Кошто притежава неговият по- 
голям батко за батеСиве, пова си е голям по- 
дарък. Основната опличителна черта на Мйепдо 
08 спрямо досегашното поколение ръчни Конзоли 
е наличието на два екрана, единият оп Кошто е 
базиран на тъч-сКрийн пехнологията. С помощта 
му геймърът получава съвсем различно усещане 
от своите игри, Като Възможността за управле- 
ние посредством добре познатия ти пад също 
: Важи. ОсВен това, Като безплатна добавка Към 


своя 08, Всеки притежател ще получи напълно 
безплатно и програма за текстови и Картинни 
изображения на име РсоСпа!. Името само по себе 
си говори, че В случая говорим за безжична чат 
програма, чиито Възможности, подпомогнати оп 
тъч-скрийна на практика са безкрайни. Освен 
Всичко друго 05 разполага и с уникални за ожобна 
конзола графични и звукови Възможности, а В съ- 
Всем скоро Време се очаква появата и на при- 
ставки, Които ще позволят на Всеки един прите- 
Жагел на Конзолата да гледа филми и слуша му- 
зика. Тоест, действително говорим за ентър- 
теймънт машина от ново поколение. И така, мо- 
Жеш да бъдеш част от една никак не малка група 
от хора, Кошто Вече притежават Конзолата и 
знаят на Какво е способна пя. За 389 български 
лъва можеш да се радваш на способностите 0 и 


ти. Имаме уверението на официалния представи- 
тел на България за Миепдо Стърлинг, че до Края 
на Март месец при добро Желание от твоя стра- 
на ще можеш да имаш Миепдо 05. 


Стартови заглавия на Конзолата за Европа (вКлЮчи- 
телно и България): 


Зирег Мапо 64 05 (Млйепдо), МапоМуаге Тоиспеа! 
(Мидепдо), Роапит (Млепдо), Рокотоп Оазп (Мп- 
1епдо), Паег М/оойв РОА ТОЦВ (ЕА), Тпе КВО: 85 
т Ше Су (ЕА), Зрдег-Мап 2 (Асймбоп), Ргоес! Во 
(ЗЕСА), Мг. ОВЩ ЕК: Оп! Зрийв (Магсо), Ваутап 
08 (Ирувой), Азрпай Играп СТ (Сапеой/Шътвой), 7200 
Кверег (оптоп), Рпо Рав (ТНО), ВоБо15 (Ммепя), 
Кето Ауап С1аз51с5 (Атап), Зргипд: Тпе Оайпа Сагте” 
(Сате!ой/Пр(5ой). 


Здравейте, 

Аз се Казвам Георги, на 15 години съм, от Плевен. Пиша Ви, за да 
Ви кажа, че сте най-доброто гейм списание, Което съм чел (а 23 
съм чел много), и сигурно най-доброто списание В Болгария, и да 
продължавате В същия дух. Моля Ви ако случайно публикувате това 
писмо да не пишете е-пай адреса ми, защото това, Което следва 
да напиша може да ми донесе доста недоброжелателни писма (а мо- 
Же и някои и друг Вирус). Искам да изразя мнението си, че РС С и 
РС Мапа не само, че не си струват (и В двете списания статиите 
са почти еднакви, освен това са птопи и скучни), аи че не могат 04 
стъпят и на малкия Ви пръст, и тези, Кошто четат плях, Вместо 
Вас не знаят Какво изпускат. Честит 1 Март на целия екуп. 
С най-собри пожелания: 

Гворги 


Здрасти, 

Аз се Казвам Диян, не съм на 15 и не съм от Плевен. Което не 
ми пречи да ти Кажа да не продължаваш В същия дух. Като изклю- 
чим инертната и трудно Контролируема еманация на спонтанно 
щастие, овладяваща мозъчните ми центрове при Всяко добронаме- 
рено и искрено писмо, капо твоето например, съм доволен да науча, 
че ни смяташ за най-доброто гейм списание, Което си чел. Но защо 
е това „и сигурно най-доброто 8 България“? Надявам се да не си 
прав. Защото, Казано е - никой пророк не е бил признат В собстве- 
ната си държава. Ако Категорично всички Вземат да ни определят 
Като най-добрите, бих се притеснил сериозно. Така че да престанеш 
Веднага! България е страната на чалгата, братле. На посредспвени- 
те хора с посредствени мисли, с посредствени мечти и посред- 
стВена способност да оценят Каквото и ба е, Което не е посред- 
ствено. Бъди доволен, ако не си един от плях, но се старай задовол- 
ството ти да не бие твърде на очи, защото полпата не обича раз- 
личните. 

Всичко добро и на теб, 

Еветал 


Здравейте 

Бих искал да изкажа мнението си за Вашето списание. Получавам 
го с плащането на абонаментната си такса за интернета, Което ми 
се струва, че е добра Крачка в “западна посока“. Самото списание 
също много мо допада, но с еоно изключение - стилът на писане! 

Вулгарните изрази се сипят "на Коло“, така че Всеки Каруцар (ши 
таксиметров шофьор) може да се засрами. Ако грябва да изпол- 
звВам Вашата терминология, тези изразни средства Върху Красиво- 
то и стилно оформено списание са Като “шийт на меглено". 

Не може човек от Вашият авгорски Колектив да изказва оценка 
за Корицата на списанието, с нещо Като “моша уои мск те юг 
Мощ?" (между другото, Казва се "мош9 уои дме те а Пеад?“). Това, 
както и ред подобни неща просто не би трябвало да присъстват В 
подобно списание. 

Не ме разбирайте погрешно, аз съм на 22 години и това не би 
ми направило впечатление, ако не знаех, че средната възраст на Ва- 
шата аудитория е доста под моята! Независимо, че начинът на и3- 
разяване на "съвременната младеж“ е много близък д0 пози В списа- 
нието, това не е причина да ги заливате със словесна помия, Както 
по-голямата част от българската медия. В Крайна смеглка това са 
децата на България- нашите деца, хората, Които ще населяват те- 
Зи 110 хил. КВ. км. през идните години. Защо трябва да им насажда- 
ме пошли неща 8 характера от ранна Възраст? Защо трябва да 
асоциират една оплична Компютърна игра с... "Хиподи!?“. Тази му- 
зика може да се харесва на Вас, но много хора я намират за символ 
на морален упадък. 

И още нещо - чуждиците. Докато чеглях декемврийският брой, 8 
статията за пейоск Но тез например ми се спори, че В някои и3- 
речения българските думи насилствено за заменени с чуждици. 
"първият наистина фрустриращ моменг..”, "..отКазва па напусне 
дадена локация..."; много модерно - няма що! Трябва да сте жЖжиВели 
известно Време 8 чужбина Като мене, за да разберете Колко топло 
у мшо е чувството, да говориш и четеш на своя роден език! 

Мояг съвет Ком вас е: не залагарте на евтината и безстой- 
ностна словесна атракция! Списанието ви е хубаво и хората ще го 
харесат без това - гарантирам Вш 

С Уважение: 

Андрей Михов 


Леле, 
Надушвам глежка арпилерия ъраунд. Добре де, признавам, тен- 
денциозно го добавих това „ораунд“. Без да искам да те обидя, личи, 


че четеш списанието за пръв пот. Освен това го получаваш и без- 
платно с абонамента си за доставката на интернет ог Нотеап. 
Поради Което произтучат две следствия. Първо няма Как да знаеш, 
час огл Какво точно е броят, Който си държал В ръцете си. Част 
от каква история е. Кога и Как е започнала гля, Как се е развила, Кош 
са хората, стоящи зад нея, Какво е станало с тях и как са се про- 
меншми с годините? Все Важни неща, ако искаш да оцениш В полна 
степен това, на което си се наптъкнал. Това е Като да си пуснеш 
фимм след Като Вече е минала средата. Изкушавам се да Кажа нЯКОл- 
Ко думи по темата. Още от самото му създаване, преди почти 7 
години, В бапегв Могкзпор се утвърди като практика авторите да 
пишат това, Което мислят и Както го мислят. Опитваме се да 
сме естествени, на „пи“ с тези, Които ни четат, да не се Крием 
зад разделителната линия автор-читател, па сме себе си. Има мо- 
менти, Когато човек обича света и сяда да пише - стаглията е 
скончева, Жизнерадостна, Весела. Друг пот, наглед несериозната 
тематика, за Каквато мнозина смятат Компютърните игри, ражда 
статии, 8 Които диша Житейска философия. Има и такива, Които 
са мрачни, почти апокалиптични. Има гневни. Има циночни. Има 
яростни. Обектиувни. Субективни. Всякакви. Защото такува сме и 
ние. В зависимост от настроението си и етапа, на Който се нами- 
раме по Житейския си път. Някои израснаха с това списание и пре- 
тендирам от него да са научили за света поне толкова, отколкото 
от родителите или учителите си. Второ, никога не можеш да оце- 
ниш дадено нещо по един и същи начин, ако 8 единия случай чакаш 
то да се появи, глърсиш го, разпитваш, интересуваш се от него и 
накрая отиваш и си го Купуваш, а Във Втория просто някой ти 20 
подава и ти, съвсем между другото, сядаш да видиш за какво ста- 
Ва дума. Не е толкова Важно какво пише, нито Как го пише - по- 
Важни са хората, Които го пишат. За разлика от теб, аз ги позна- 
Вам и знам, че пова, Което дават на читателя може да е само 906- 
ро, защото са добри хора. Или поне В по-голямата част от Време- 
то. 

Още нещо - не сме Възпипатели. Нито сме отделени оп света, 
8 Който живеят читателите ни. Част сме оп обществото, от Ко- 
ето са част и те. И сме отражение, поне В някаква степен, на са- 
мото него и честно да си призная, все си мисля - на по-добрата 
част. Думите са просто изразни средства. Да, понякога ги изпол- 
зваме по не най-добрия начин. Да, Казано е - перото е по-силно от 
меча. И да, осъзнаваме отговорността, Която носим, предвид Каза- 
ното току-що. Но винаги по-Важно е било Какво стои зад думите, 
какво изразяват те и Какъв смисъл носят, а не полова Как почно 
ще звучат сами по себе си - макар че и последното е Важно. Както 
Всичко друго В Живота, така и списването на списание в Въпрос на 
баланс. Понякога се огаклоняваме за малко от него, но Винаги е вре- 
менно и плод на някакво настроение. Не ми казвай, че Като преса 
нямаме право на настроения. Това е скучно. 

И накрая - чуждиците. Признавам, пресата (още една) понякога 
насилствено ги Вкарва 6 употреба и утвърждава - малки личности, 
служещи на дребнави представи за оригиналност (и пак) правят 
необходимото, за да се наводни езиКот ни с чуждици. Създава се 
инерция, случва се и Ние да се оставим на течението 0. Всеки е гре- 
шен и не всеки е литературен гени (Впрочем, ова също е чуждица 
и съм любопитен да Видя с какво би я заменил ти например), 0п03- 
нал родната реч до степен да се ползва с езиковото 0 богатство с 
такава лекота, че да изрази мислите си без да ползва чуждици. Ос- 
Вен това, нека си го признаем - съвременният български език далеч 
нее сред най-богатите езици и В него често думите и особено епи- 
тепите не стигат. Поради Което, ако искаш да се изразиш на чист 
матерен език и Казаното да звучи добре, ще се наложи да направиш 
изказа си неописуемо тромав и запормозяващо многословен. Как се 
е стигнало бо състоянието езиКот ни да обеднее поолкоВа и па за- 
губим паметта си за думите не е Въпрос, чийто отговор трябва 
да даваме ние. Нито е сред приоритетите ни (още една трудно за- 
менима чуждица) да носим отговорност за това. 

С не по-малко уважение: 

Ееетал 


Такаааааа... значш! 

Гледайте сега КВо ше Ви Кажа: не може да се ебавате с Когото 
си поискате, когато си поискате, само защото имате достъп 90 
няква медия... Имате право на още една грешка и Вече ше Ви еба 
путката бащина. Ако още един път накърните доверието и Вярата 
ми В някои от Кумирите мо... няма да Ви го простя и ще се срещне- 
те с гнева на севера, а Варг не прощава, почвам: 

1. Нямате право да говорите Каквото и да било за филмите на 
Шямалан, 0.5опе и Тарантино! Камоли да ги плюете! 


УУОЕКЗНОРОСАМЕВ.ВС 


2.Псувайте повече мангалите! 

3.Нито дума за властелина, че ше Ви го сложа така, че Космите 
на гъза ви ше си направят харакирш (евала на Зпеу и Зелъжни за 
Книгата, направо ме разцепи) 

4. Ако Кажете и една дума за майка ми, ше Кажа на Вубчо ми и 
повече няма да има Могкшоп! 

5. Добре бе, бате... Как може да сложиш оценка 6 на пайопа! пре- 
асуре и 3 на Алекснаур... да не са ви ебали манафи В ушите бе да му 
еба майката! 

6. Да Ви еба у надутите педерасчета! 

7. Искам Снаке да ми отговори, щото си мисли, че му е голям 
Кура... и не знае Какво е да ясосаш бог Тангра, докато Жена му е В 
менструален цикъл! 

8. Искам да ми сложите писмото Като: Писмо на месеца! 

9. Искам да го сложа на Ангелина Йолли.... 

10. Поздрави на: Менобров, Със, Гуди, Пацо, Ицо, Валя, Възси, Сек- 
са, Вуйчо ми и сичиКи други... 

задаа и още нещо... БЪЗИКАМ СЕ!:):):) АХАХХАХАХА, щото Буби Ка- 
за, че съм позьор и са използвам да намажа... аре 

Павел 


у0, пода! 

Ский ся, ман. Има един лаф - вече не го помня дословно, но ще 
импровизирам - тези дето нямат ташаци са най-громогласни. Не е 
ли добър лафът, а, Кво ше Каеш? 

Еветал 

Пл: Брато, 8 Кръга от хора, сред Които движиш, има някои про- 
ницателни люде. Поздрави на Биби. 


Здравейте, Мгогкеги! 


Много мислих Как да започна това писмо и дали да го пиша вьоб- 
ще. В Крайна сметка, убедиха ме и сега пиша със закъснение отно- 
сно предния брод. Ще започна с това, Колко много харесвам списа- 
нието Ви. Чета Ви от година и нещо, може би. Знам, че не е много, 
но още с първия брод, Които ми попадна ме поразихте Като мълния- 
гол охлюв. Обожавам статиите (най-вече начина на писане), а но- 
Вият Ви стил е направо невероятен. Така де, пиша Ви относно ста- 
тията за Мопа О! Муагсгав: (много добра статия, между другото). 
Чегейки, попаднах на изречение огп сорта на“..знам, че и овете 9е- 
то четете списанието, се чувствате глупаво Като Ви пропускат В 
статиите...“ Ами да, малко. Или поне си мисля, че сме поне мънич- 
Ко повече. Не знам за Вас, но аз съм заобиколена с момичета, Които 
имат повече мозък 8 бедрената Кост, отколкото В черепната Ку- 
пия, но с риск да прозвуча оптимистично, ще Кажа - не всички сме 
такива. Аз съм доказателство - на 17 съм, предпочитам маркови- 
те пред модните неща, а Когато не чета шли не рисувам, играя Най 
Ше2, Тпе Ритвпег, ТАЗ, МЕб2 шли др.От малка съм свикнала да чу- 
Вам, че на Земята има ХОРА и Жени. И ако „жена“ е нарицагелно за 
глупост ши простотия, то тогава се чувствам малко повече Като 
човек. Както и да е, исках само да Ви Кажа, че ние, читателките Ви 
не сме мит 0 Во подкрепяме. А Вие не ни забравяйте( не е нужно да 
ни споменават), но поне знайте, че съществуваме. 


Продължавайте В същия дух! 


Ваша вярна читателка: Йоана 


Привет, Вярна Ни Йоана. 

Ех защо все други имат този невероятен Космет да са заобиКо- 
лени от момичета с повече мозък 8 бедрената Косга, отколкото В 
черепната Кутия? Ние такува на0 ги обичаме. Защото, с риск 04 
прозвуча песимистично - Всички мъже сме такива, шли поне пия 9е- 
то ставаме за нещо. Кучета. Или, В по-лошия случай - мъжки шови- 
нистични свине, Които просто си умират да се Възползват от Вся- 
Ка достаптъчно глупава жена. 

Но не! Ето, нашите читателки и фенки са предимно умни, гово- 
рят хубаво за хубави неща, знаят стойността на нещата и разли- 
ката между марково и модно. И съответно не се лъжат лесно. Така 
е то, всеки си плаща за гениалността. Вече не искам да съм гений, 
МОЛЯ... 

Нветал 

П.л: Вероятно няма нужда да го Казвам, но Като изключим някои 
болезнени за пола ми истини, пова горното си беше шегичка. Ще 
съм много разочарован ако си се обидила с нещо. 
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тратегия В реално Вре- 
(нау направо ще превзе- 
оо ме света. на Компютърните 
с щурм, Базирана В света на Мопа! 
тва, 8 нея ще поведете Войските на 
» бив-дего с пе на бога на гръмо- 

: - Найеп (да не са бърка с Най- 
: 4 Задачата ще е трудна, дори бих се 
„Зосмелил да кажа - много трудна. Макар и 
могат да замразяват противника, Ва- 
шите Войски трудно ще могат да влязат 
В 600 с частите на Найеп, защото те не- 
прекъснато ще се пелепортират от едно 
място на друго.“ - Ето такова начало на 
статията ми се Въртеше В ума, Когато 
чух, че на мен се пада съмнителната чест 
да напиша предварителен поглед на 
НвейЕа!: СмШгаопз а! Маг, оферирана ми 
Като стратегия В реално Време на Момау. 
За радост дяволът не се оказа полова че- 
рен и Мюмау ще са само разпространител 
на пова заглавие, а хората, Които стоят 
зад стратегията са 5Га//е55 Зее! 5/и0/05. 
Крагка историческа справка доказва ба- 
щинството на още две заглавия от това 
студио - Етрие Еайй и Етриез: Пап 0! 
Тпе Модегп Мопй. Слеа бърза 501. заявка 6 
базата данни на мозъка ми се сетих, че ос- 
новател на 555 е Вск боойтап, по-познат 
ни от Епзете 5шооз (които пък дадоха 
на нас - любителите на стратегиите Аде 
0! Етриез). С такива роднини явно няма 
от какво да се притесняваме, че Не 4 
Еай: Смшгайопз а! Маг ще бъде третораз- 


очакВания 


собственоръчно смърт сред враговете сти- 
мулират слюнКкоотделене сред Всички диги- 
тални Наполеоновци. 


Балансът на играта може да пострада оп 
сВръхестествените способности на героите 
8 заглавието. 


рядна спратегия В реално Време. ДоКаза- 
телствата следват: 

В Нве 4 Ра! ше имате Възможност па 
играете с четири от най-могъщите древ- 
ни циВилизаши - египетската, гръцката, 
римската и персийската. Действието ще 
прилича на Аде 0! Етриез, Като ударение- 
то ще бъде сложено още по-твърдо върху. 
битките, Които ще се развиват по суша и 
Вода В равни пропорции. Ще разполагате с 
80 различни пипа Войска, сред Кошто ще 
шма както до болка познатите ни пешаци 
и стрелци, така и по-екзотични единици 
Като слонове, бойни Кораби, обсадни Кули и 
прочее пъркалящи се шли хапещи пвари. 
Морският 600 обещава много изненади Ка- 
то Взимане на абордаж, плорпилиране на 
Кораби от друг Кораб и т.н. Тези опции на 
борба ще са налични при различно групира- 
не на единшшите, Които ще сложите В пла- 
Ващите съдове. 

Всяка раса ще си има уникални части, а 
шот началото на играта няма да разпола- 
гате с почти нищо - ще трябва да изгра- 
дите шмперията си Като събирате злато 
и дърво, поръчвате изобретения и Внима- 
телно планирате бъдещата си такпика. 
За любителите на кампаниите е предвиде- 
на линейна история (която Като че лия бе- 
ше хванала липсата В Етрие Еагт) и по- 
степенно развитие на Вашите герои. 

Как какви герои? Не Ви ли споменах за 
героите? В Ст гайопз а! Маг ще имате 
на разположение 8 героя (по двама от вся- 
ка раса), сред Които ще са Ахил, Алексан- 
дър Велики, Юлий Цезар, Клеопатра и про- 
чие прославени люде оп близкото минало. 
Те ще играят Ключова роля за Вашата так- 
пика по две много основни причини. Първо 
- шмат Възможността да трупат опит с 
течение на битките. Рик Гудман опъжае- 
ствява Вдигането на ниво на героя Ви с 
преминаване В нова ера В Аде 0! Етриез - 
ще шмате Възможност да си назначште 
по-опитни съветниш (Които ще Ви пома- 
гат при управлението на империята), 90- 
стъп до нови единшш и ъпгрейди и т.н. 
Втората причина да обичате Вашите ге- 
рои е тяхната уникална способност. Тя ще 


шма уЖасна сила и ще може да обръща хо- 
да на цяла битка. Проблемът е, че тази 
способност ще може да се използва отно- 
сштелно рядко, лака че стратегически по- 
гледнато ще е много Важно Кога ще я Вка- 
рате В употреба. За Край Ви оставих най- 
сладката новина - когато решите, ще мо- 
Жете да изоставите глобалния поглед вър- 
Ху битката, да обуете сандалите на Вашия 
супергерой и В режим от трето лище да 
сеете смърт сред Враговете. Както казва 
един мой познат: „Страшен кеф“. Това, 
струва ми се, е едно от най-Важншпе. но- 
ВовъВедения В играта, и (при правилен ба- 
ланс на геймплея) ще направи пибрауег ре- 
Жима незабравимо преживяване. Разликите 
със стандартната стратегия В реално 
Време не свършват дотук. Големите ме- 
лета, Които Виждате по снимките Към 
играта, подсказват масовост тип Тоа! 
Маг. Тук обаче, за разлика от ТМ/ единици- 
те ще се произвеждат една по една и ще 
се групират по Ваше желание. Ключът от 


я я 


ас маг 


- < +. 
палатката ще се Крие не В пова ба Кли- 
Кате Като обезумели Върху Казармите - 
за па създадете подобни масовки е 
необходимо да Владеете терипорич. 
Картата ще бъде разделена на много 
такива територш и Всяка завладяна 
площ ще Ви носи дополнителна бойна 
единица. Както се досещате - защита- 
та на завладяното ще бъде не по-малко 
Важна от експанзията. Прибавете Към 
тоа 2 Кубика обсади на Крепости, сте- 
нобитни машини, единици, Които могат 
да се Катерят по сптолби, да плуват (по 
съответно да поптъват - не е лесно аа 
се плува с 50Кг метал на гърба, повяр- 
Вайте ми) и ще получите нещо, което 
определено си заслужава да се появи на 
Вашия хард-диск Ком Края на годината. 
На моя също. ди 


- пе зшНеппа беше една оп 
най-приятните изненади на 
“ миналата година. Игра, Коя- 
то се появи на пазара без преди това 
хшпри рекламни пприкове да са разспи- 
лали пред нея червената пътека на 
грандиозна рекламна Кампания, без не- 
Контролируеми очаквания от страна 
на геймърите, Каращи ги да дращят 
по Витрините 8 деня на премиерата. 
И Въпреки това - а може би именно 
заради това - Тпе ЗшНеппо се оказа 
истинско диамант В калното блапо 
на колебливия В последно Време Вир- 


“туален хорър. Сплилна, иновативна, 


интересна, зловеща, плътна и нашспи- 
на, ама наистина, страшна. В Крайна 
сметка, без да дава предварителни за- 
явки за своята грандиозност и ца се 
бие мощно В Косматата гръд, Спра- 
данието излезе на ринга и съвсем де- 
лово победи с мрачната си и страхо- 
Вита атмосфера Както Колебливопо 
четвърто продължение на легендарния 
Зйеп! НШ, така и недопустимо Клиши- 
рания Поот 3. Единственият грях на 
играта, Който я задържа далеч от Ви- 
сините на Класациите по продажби и 
Върховите оценки, беше безобразно 
остарялата 0 графика. Но това, да пи 
кажа, беше едно оп първите неща, Ко- 
ито простих на Зитеа/ Зойигаге, Кога- 
то на десетата минута след начало- 


+ Тпе Зла беше най-страшната игра на 
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то плахо се надигнах и отидох да си 
запаля лампата. Ей така, за Всеки слу- 
чай. 

В случай, че не си играл първата 
игра (Което - мен ако питаш - е звер- 
ски пропуск 8 гейм Културата тш) - 
разказвам накратко. На теб се падаше 
ролята на Торк - огромен, безмълвен 
индивид, очакващ смъртната си при- 
съда 8 заповора на някакъв Зловещ ос- 
тров. Причината да го запознаят с 
елекгрифицираното столче беше, че 
нашият човек - ей така, невинно и по 
деплски - е убил Жена си и двете си 
деца по особено неприятен начин. 0с- 
тровът обаче се оказва изключително 
гнусно местенце с директна Връзка 
към адските селения. И В един прекра- 
сен момент демоничните проявления 
на Всички злини, Кошто няКога са се 


случвали над обграденото оп оквана 
парче суша дават Воля на омразата си 
Към мотаещите се наоколо хора и В 
запвора и околностите настава пого- 
ловна сеч. С помощта на приятния си 
талант В моменти на Крайна ярост 
да се превръща В демон и подпомог- 
нат оп сериозните си бойни таланти, 
Торк 8 Крайна сметка успява да се -и3- 
мъкне оп острова. 

В зависимост от решенията, Коц- 
то си Взимал В рамките на играта и 
поведението пи спрямо хората, Коц- 
то си срещал по Време на бягството 
си, достигаше до един оп труте Въ- 
зможни финала - негативен (ако изби- 
Ваш Всичко живо по пътя си без право 


на обжалване), неутрален (ако просто“ 


се гружиш за собствената си Кожа 
без да се интересуваш 


особено от съдбата на околните и без 
да си даваш зор да шм помагаш, ако не 
Виждаш реална облага от плова) и по- 
зипиВен (ако си разиграваш запворни- 
ческия Вариант на Тимур и неговата 
Команда и спасяваш всеки изпаднал В 
беда нещастник по пъпя си). 

И тук идва първата голяма изнена- 
да, свързана с Тпе Зийеппа: Пез Тпа! 
Вта и завишаващата стремштелно 
нивата ми на уважение спрямо битеа/ 
Зойиаге. Още слоц ивстатедият, сику- 
ълът ще прегледа надлежно евентуал- 
но запазените на харда ти сейв файло- 
Вец ще продължава историята на 
Торк по различен начин спрямо финала, 
до Който си достигнал преди. 
“Иначе началото на Пез Тна! Вт те 
заварва насред Източен Балтимор, Ко- 
дето мъртвите членове на семей- 


стВото ти те чакат с отворени обя- 
тия В Компанията на подобаващ брой 
нови демонични гадове. 

НоВата градска среда, В Която се 
развива играта сега предразполага 00- 
ста по-голяма мащабност на дей- 
ствието, но ако се притесняваш от 
спонтанен носталгичен присптъп - не- 
дей - ще шмаш Възможност да се раз- 
ходиш и до местния затвор. Чудовищ- 
ната менажерия се е обогатшла значи- 
телно, Като Всеки азвер отново носи 
със себе си собствена история, Която 
да го прави още по-зловещ. Някош от 
старите ни любимци са ни последвали 
о тук, но В леко променен Вид. За- 
творническите митове са заменени 
от градските легенди и ужасии при 
определянето на бекграунда на чудови- 
щата, така че набученият със сприн- 
повки симпатяга, примерно, В новата 
част е предстаВен като жертва на 
сбръхдоза. Сред съвсем новите сладу- 
ги се споменават полицай с.ампутира- 
ни Крайници (и рисувани оп мръснопо. 
заш подсъзнание потенциални опции за 
начина му на придвижване) и зомбира- 
во Куче с човешка глава. Освен с мон- 
стършпе, ще си имаш работа ис ня-. 
каква тайнстВена Военна организация, 
наречена Фондацията, дошла за да взе- 
ме мерки срещу демоничната заплаха. 
Членовете 0 ще бъдат забележително 
по-умни и по-добре Въоръжени от оби- 
чайната адска напаст, така че сблъсъ- 
щипе ти с тях ще бъдат сериозно 
предизвикателство: За да не:се чув- 
стваш безпомощен, ти е предвиден и 
по-богат арсенал от двойно повече 
оръжия спрямо първата игра. Варира- 


щи от гумената палка и ножа бо базу- 
Ката и М-60. В шмето на по-реали- 
сплучния подход обаче, В Тез Тпа! Впа 
ще можеш да носиш само по две оръ- 
Жия едновременно, Които ще бъдага 
Видимо екипирани някъде по пялопо 
на Торк. 

От битеа! боймаге обещават значи- 
телни подобрения В движенията и Кон- 
трола над героя пи (добаВена е дори 
опция за Клякане, представяш ли си?) с 
Възможности за доста по-динамичен 
подход Към оппделните ситуации. Ко- 
ето сие добра новина при положение, 
че нашето момче го очакват някои 
наистина тежки престрелки. Играта 
продължава да бъде определяна жанро- 
Во Като екшън-хорър ш по никакъв на- 
чин не бива да се бърка с плахото про- 
мъкване, бързите схватки и пестене- 
то на муниции, познати от сървай- 
Въл-хорър събратята 0. Първият Тпе 
ЗшНегто предлагаше добри адреналино- 
Ви моменти и ще бъда изключштелно 
доволен, ако традицията бъде продъл- 
„Тез Та! Вт отново ще предлага 

жк езет тея 
е: <., 


няколко различни финала, но пози пот 
схемата за достигането им ще бъде 
малко по-разчупена оп обичайното 
убиваш-помагаш. Освен това дей- 
стВията ти В хода на играта ще 
шмат доректно отношение Върху ця- 
лостното развитие на действието, 
наместо да Влияят само на последна- 
та кът-сцена. Може би най-интерес- 
ното нововъведение, свързано с из- 
брания от теб начин на действие е 


“Видът на гореспоменатият ти Вот- 


решен демон, В Който ще можеш аа се 
превръщаш В напрегнати моменти. 
Колкото повече злини правиш, полко- 
Ва по-могъщ и трудно Контролируем 
ще бъде звярът В теб. 

В графично отношение -- поне 90- 
Колкото е Видно от филмчетата и 
снимките - Пев Тпа! Вта не е някакъв 
Визуален шедьовър, но прогресът 
спрямо оригиналната игра е наистина 
сериозен. Подобрени модели на персо- 
нажште, забележително по-детайлни 
текстури, радващи окото Визуални 
ефекти и Впечатляващо заиграване с 
цВетовите филтри при опделните си- 


туации. Всичко това - направено с цел 
да доведе ужаса до нови Висоти. 

Играта Все още е В сравнително 
ранен сгладий на разработка, за да си 
направим някакви по-сериозни изводи 
за Качествата им, но лично аз съм на- 
полно сКлонен да заложа на Зштеа/ 
Зойугаге да ни оставят отново да 
спшм на светнати лампи заради това. 
Което смятат да ни причинят плази 
есен. 

Така че чакам 
нептърпение. + 


-- - я --- 


ръстникът, не Вярвам 9а 
спориш по Вопроса, е най-Ве- 
ликият филм, правен някога. 
Този простичък факт стоварва Върху 
тук превюираната игра сянката на г0- 
гантски очаквания и гигантски съмне- 
ния. Това не е поредната игра по Филм. 
Поне за мен. Не е Каго да приема с 
щасглива усмивка идеята Гандалф да 
бие орките по главата с жезола шли 
пък гърченето на Спайдърмен из мре- 
Жжите си. Капшш? Някак не мога ба си 
представя Как се набирам Върху ек- 
шън-бутона, докато Майкъл Корлеоне 
маризи нЯКой по главата с бухалкапа. 
Капиш?! И не знам Какво точно чудо 
„трябва да се случи, за да може играта 
Те бовкатег да използи от горвописа- 
ната сянка шба се превърне В нещо, Ко- 
ето по някакъв начин па е съизмеримо 
а сеоношменния филм или пок - това ве- 
че е прекалено - с едноименната Книга. 
Защото, докато гледах трейлъра, 90- 
„като слушак познатата музика и непо- 
“ пражаемия дрезгав глас На Дон Кор- 
Е: леоне, настрохнах. Честно. И осъзнах с 
„пълна яснота с Каква легенда са се зах- 
< „ванали гейм производителите. И от 
„Колко Високо могат ба паднат. 
С Мразя ЕА, задето успяха да купят 
права исе захванаха с този проект. 
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ЛЕФ.СОМ/ОЕНСТАЦВООРА 


Вива действието, героят ти ще оста- 
рява и побелява, а В зависимост от 
това, на Което си го подложи, - ще 
отслабне или напълнее и ще носи беле- 
зште от схвапкоте, В Кошпо е уча- 


търд пъорсън ши агресивен рейсър 8 
градски условия. Очаква ни и съвсем 
закономерен спрямо Времепо на разви- 
пие на дейсгвието антикварен арсе- 
нал и набор от превозни средства. 

За разлика от ВТА или пок Майа, в 
Тпе Сощатег няма да шмаш предвари- 
телно зададен главен герой. От теб се 
очаква да си създадеш еднолично мафи- 
отчето с помощта на фейс-Криейтинг 
технологията от Тпе 805 2, Капо 
единственото ограничение ще бъде 
свързано с необходимостта изгледът | 
на пишлемето 8 Крайна смеглка да бо- 
де италиански. В рамките на десетте 
години, през Кошто се раз- 1 


И същевременно ппайничко се надявам 
Всичко да се получи и да се потопим 8 
света на мафията, такъв, Какъвто Ви- 
наги е бил и ще боде В спомените и 
мечтите ни. 

Иначе, че проекгот е амбициозен - 
няма спор. Над авадесет актьори и ак- 
триси оп първия филм участват с 
гласовете си 8 Тпе бофашег. Сред тях 
са Джеймс Каан, Робърт Дювал, ДЖОН 
Мартино и дори покойният Марлън 
Брандо. Само Ал Пачино - за добро или 
зло - твърдо е опКазал да бъде инвол- 
Внат 8 подобни глупости. 

Играта - логично - пресъздава НЮ | 
Йорк 8 периода между 1945-1955 и те 
поставя В ролята на млад, амбициозен 
гангстер, Който се издига устремно 
8 мафията с ясната идея някой ден 
да се превърне В следващия дон. Про- 
изводителите предупреждавагп, че Тпе 
Софатег няма да следва плътно сюже- 
та на Кръстникът, а по-скоро ще бъде 
инспирирана ог апимосферата му и ще 
Включва моменти, Кошто драспично 
ще се опуКлоняват от историята 8 
текстовете на Пузо. Жанрът е опре- 
делян Каго екшон адВенчър, прицелен 
конкурентно В ВТА сериите (Вплора 
трудно преодолима бариера за ЕА) със 
съчетанието си между Класически 


сппвал. 

ОбещаВваната свобода на дейсплвие е 
доста голяма, Кагло начинъп, ПО който 
ще спечелиш пари и ще изградиш репу- 
пацията си, зависи изцяло от личните 
ти предпочитания. Можеш да си про- 
биваш път чрез дипломация или наси- 
лие, чрез сравнително честен бизнес 
или чрез директни обири. Непрестанна- 
та ти ингеракция с МРС-тата ще се 
оглразява директно Върху хода на игра- 
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та, защото Всяко едно от тях ще пом- 
ни отношението пи спрямо него и ако 
си го счупш от б00 шанстът - сещаш 
се - при следващата Ви среща да пи се 
усмихне щастливо е нулев. На ВсичКо- 
то отгоре МРС-тата ще Комуникират 
помежду си и Клюки за това Какво и Как 
си направил ще се разпространяват из 
съответните среди, Влияейки директ- 
но на репуглацията ти. Дейвид ДеМар- 
тини, изполнштпелният продуцент на 
Тпе Софатег обяснява, че насилието В 
играта ще бъде Като сКалпел - с него 
трябва да се работи Внимателно и 
умело, за да постигнеш максимално Ви- 
сок резултат. Понякога една премерена 
заплаха ще донесе много повече пози- 
тиви от разпиления по сгената мозък. 
В зависимост от действията пл 
ще достигнеш 0 един от трите въ- 
зможни Края на историята. Последни- 
те ще зависят най-вече от пова дали 
си бил Културен и благ или си се поста- 
рал да застреляш Всяка пречка по пъгля 
си. При Все свободата на дейсповие, 
Хънтър Смшп, главен продуцент на 
играта, твърдо заявява, че няма да мо- 
жеш да променяш основните събития 
от филма, независимо от действията 
си, така че - не можеш да предотвра- 
тиш по никакъв начин смъртта на Со- 
ни ши Възхода на Майкъл, примерно. 
За графиката на Тпе боМатег все 
още не може да се каже много. При Все 
че проектът е В процес на разработка 
Вече от две години, ЕА са изключител- 
но скромни по опношение на демон- 


а предварителнс 


струираните снимки и Клипове и 
продължават да наблягат поВече на 
кът-сцените, оглколкото на ин-гейм 
филмчетата В презентациите си. От 
това, Което Видях, мога да отбележа 
добри нива на детайлност и прекрасни 
лицеви анимации, но нищо, Което да ме 
Впечаглли толкова, Колкото се надявах. 

За сметка на това музиката обеща- 
Ва са Къса глави сос съчетанието 
между оригиналните теми на Нино Ро- 
та и новите сто минути музшка, напи- 
сани за играта специално опп носителя 
на Оскар Бил Конти (за Те ЯайЕ 90? 
на Филшп Кауфман). 

С Което оскъдната отпусната ни 
информация приключи. И неприятният 
факт показва, че на пези дВе страници 
не се споменава нищо особено ново или 
революционно, а неприятно чесгите 
аналогии с добре познати ни игри за- 
плашВат да превърнат Тпе бофатег 8 
Кокглейл от Вече експлоатирани идеи, 
единствената маслинка Върху Който 
за момента остава легендарният 
филм. 

Дали ще си имаме работа със загла- 
Вие, Което да застане гордо на рафта 
ти 00 трилогията на Франсис Форд 
Копола и Марио Пузо или с поредната 
безлична Концепция, Крала нагло идеи 
от СТА, а е, Майа и Тпе Зипз 2 и раз- 
чштаща за продаваемостта си един- 
стВено на медийния шум, Който рабо- 
тата Върху точно този лиценз несъ- 
мнено ще предизвика, ще разберем още 
тази есен. 


Марио Пузо е роден на 15 октомври 1920 г. Въ Всеизвестния бандитски 
Квартал Хелс Китчън, Ню Йорк. След Като се завръща от фронта след малко 
Впоросветовна паппаклама, завършва Ню Йоркското Училище за. „Социални | 
Проучвания и Колумбийския университет. В началото на писателската си Карие- 
ра Пузо пшше измислени КлюКарски стагии за популярни звезди В подбрани жъл- 
ти издания. По-големият майтап е, че негови съавтори В това начинание са 
още дВама бъдещи бестселинг автори - Брус Дже Фридман и Дороти Галахар. | 
„В последствие зарязва драскачествопо и присяда пред пишещата машина, за 
да сътвори нещо сериозно. Първите му два романа - Тпе Оагк Агепа и Тпе ют-. 
пайе Риапт се приети много добре от Критиката, но шмат практически нулев. 


пазарен успех. Въпреки това издателство Пътнам лансира щедрата предглата 


от 85, когато Пузо споделя с пях намерението си да напише. гангстерски ро- 
ман за мафията. Така се ражда легендарният Кръстник. За Пузо парите спон- 
танно спират да са проблем - през 1978 г. правата за Роо!5 О1е са продадени за 


Впечапияващите за Времето си 2.5 мшиона долара. 
Марио Пузо навлиза със страшна сша и В света на. киното, Като пише со06- - 


стВвеноръчно сценариите на гприте Кръстника (и си отнася Оскари за първите 
два), Както и - това може би не го знаеше - сценариите на Супермен 1и2. 
Умира на 2 юни 1999 г. В дома си В Лонг Айлънд. 


предварително де : 


Вуцевка с олимпийски разме- 
ри? СВят, над Който пвгне 
угрозата на поредния 30 апо- 
Ккалипсис? Шуупър, предлагащ тонове 
гадове за избиване? Дайте го насам! 
Набеденият спасител на света В слу- 
чая с НеШогсез се Казва Стивън Гейст. 
Поводът пича да е поредният |изЕап-ог- 
дпагу-диу с подобно мейнстрийм хоби, е 
отвличането на гаджето му от члено- 
Вете на паен сатанински Култ, нарича- 
щи незаконния си Кръжок с гръмното 
име Спигст ог те Мем Оамп. Мацката 
твърде много взела да си пъха носа 8 
никнещите шм с обезпоКоителна ско- 
росп по целия свят филиали и лошите 
са я меглнали В чувала. В последствие, 
за тотална не-изненада на Всички, спа- 
Ва ясно, че начело на Култа стош демон 
на име Варпогле!, чиято основна цел е да 
опвори портите на Ада, давайки по пло- 
зи начин Възможност на самия Луцифер 
да се изсипе тук с Всичките си подопеч- 
ни. За да направи ппова, Коепо Луцифери- 
те искат да направят Във Всички игри, 
а именно - да умрат геройски В послед- 
ното ниво. Междувременно, Като подго- 
товка за Въпросния финал, а и за па се 
осигури обосновка за тоновете пушеч- 
но месо, Което нашия човек ще от- 
сглрелва Във Всяко оп 30-те ншба, ло- 
шите се занимават с Кражба на човеш- 
Ки души, Кошто ползват капо енергиен 
източник, а бившите им притежагпели - 
като свежи (хехех) попълнения В армия- 


очаквания 


Твърде много заемки оп Къде ли не. Потен- 
щиална боза. 


„САЙТ НТТРУЛМММ.ОВЮН 


Не! Погсез 


Ти уз. Ада. Отново. 


та си от зомбита. Толкова за сюжета. 
Ако ти напомня за Поот и РапкШег, не 
се кахори, нормално е. И предвид факта, 
че едноличните Войни с Ада са Втората 
по експлоатираност тематика В гейм- 
индустрията след МАМИ (елфи, фжуоже- 
та и прочее фенптози Крап са чак на пре- 
то място, сори), вече сериозно се чудя 
кога рогапите обитатели на горещото 
измерение ще се появят тук да си при- 
берат дължимото с лихвите от произ- 
Водигпвлите. 

Освен срещу споменатите Вече зом- 
бита, ще упражняваш мерника сш ш по 
един Куп членове на Култа, гангстери, 
ченгета, Войници от специалните ча- 
сти и добави-още-Ккаквото-се-сетиш, 
за да докараш бройката 00 45, защото 
толкова са предварително обявените 
попове подвижни мишени. Колкото 00 
Изкусгвения Интелект - ще си позволя 
да цитирам разработчиците: "Играта 
предлага реалистично А/. Враговете ще 
маневрират и ще се Крият, ако са 90- 
статъчно умни, а ако не са - няма да го 
правят." ОП! Нямам Какво повече да 
добавя. От НеШогсев не просто лъха, 
ами направо смърди на Зепоиз Зат и 
отново - на РапкШег, но В Крайна смет- 
ка няма лошо, стига да е осъществено 
по правилния начин.За анихилирането на 
наличната адска сволоч ще разполагаш 
с 24() оръжия, Включващи Мадпит 44, 
Азваши Сгоззром (не ме питай, не знам 
Какво е) и модифициран Калашников от 


ОВОМ. РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ВОКА ЕМТЕВТАТММЕМТ ПАТФФОМИРС 
„ВО/СС:-ВМ/МЕЛЯТ. СВ! ЖАНР ЕР5 ИЗЛИЗА: КРАЯ НА ПЪРВО ТР 


близкото бъдеще. ПушКалата ще са гру- 
пирани В Категории Като В Най-е (що 
да опкриваме глоплата Вода, Като и за 
арсенала може да чопнем някоя готова 
идея, 4?!). Личншпе ми притеснения са, 
че при. такава бройка, едва ли и полови- 
ната от тях ще влязат В смислена упо- 
треба, ама Карай да Върви. 
Трийсетината нива, из Кошто ще 
мъкнеш/използваш ВсичКата тая Желе- 
зария, Включват места от сорта на 
бедняшки Квартали, Военни лагери, на- 
учни бази, пирамидите В Перу, Чистши- 
щето и разбира се - Ада. (ЕагСгу, Зепо- 
из Зам, РапкшШег, Ооот Ш, ппфп а 
ре?). Ако не друго, поне разнообразие 
ще има. За Визуализиране на цялата пая 
Каша от лоКации, Врагове енд шшт, пи- 
човете от Опоп ползват енджин соб- 
стВено производство, Който според 
пвърденията им ще поддържа Всички 


знайни и незнайни ОпесК 9 благинши + 
много хшляди полигони + собспвена 
гадйой плехнология и минус Високи си- 
стемни изисквания. От това, Което 
Видях по филмчета и шотоВе, НеШогсез 
изглежда доста добре, Както при за- 
творените нива, така и при изобразя- 
Ване на огкрити пространства. Един- 
стВено оръжията ми изглеждаха леко 
бутафорни, но предполагам, че на фина- 
ла това ще се промени. Мултиплеър съ- 
що е предвиден. Ще Включва Овататсй, 
Теат Оваттакп и Саршге Тпе Над, без 
мод-поддръжка. 

Честно Казано, след Като се запозЗ- 
нах с наличните мапериали за НеШог- 
сев, очакванията ми за нея са леко про- 
тиуворечиви. Очевидно заравословният 
ми скептицизъм с Времето Вдига нива 
и някак Все по-трудно приемам за чи- 
ста монета изглеждащи просто преле- 
стно на хартия/сайт/шотове/филмче- 
та обещания, докато не Видя Крайния 
резултат. Да не пропусна и факта, че 
Вика Етепаттеп! досега не са успели 
да ме Впечатлят с нито едно от за- 
главията си, а пичовете от Отоп даже 
не съм ги и чувал, Което очевидно не 
шм пречи да се опитват да ми пробу- 
тат нещо, приличащо на бест-о0ф оп 
доказали се хитове (ех, тая умираща 
иновагпивност...). Така или иначе 60 и3- 
лизането на играта остава съвсем 
малко Време и съвсем сКоро ще разбе- 
рем дали съмненията ми са били осно- 
Вателни. 


ПЕРИ млум.датез.00| 
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Поредният опит за оригиналност В рали игрите предстои. 


апоследък - особено В случаци- 
шите, Когато прекарвам някой 
и друг свободен час „В Компа- 
нията“ на Виспагд Вигпз Вайу - се ула- 
Зям да мисля, че след наистина хардкор 
игрите от миналата година Като спо- 
менатото Вече заглавие и Сопп МсВае 
Вайу бих бил доволен да попадна и на не- 
що по-разпускащо и неангажиращо. И 
ето, че се задава рейсър, обещаващ ори- 
гиналност и иновапивност. След Вш- 
пош сега и Сгозз Васто Спатртопзтр 
(САС) прегендира да бъде такава игра. 
Разработчици са небезивесгното 
унгарско студио писшз, доказало, че е 
наполно Във Възможностите му па се 
справи със задачата да ни забавлява 
благодарение на недостижимата В своя- 
та несериозност игра пзапе. СНС, Как- 
то твърдят, ще бъде пряк наследник на 
тоВа култово заглавие и ще предлага 
лек и разпускащ геймплей. Не очаквайте 
да се сблоскате единствено със стан- 
зартни надпревари по пистите. Всочко 
тук малко шли много ще прехвърля рам- 
ките на общоприетопо. 
Като за начало да поговорим В су- 
хи цифри. Очакват ни над 60 прасета В 
различни световни лоКации и с разнооб- 
разни терени. Дигиталните автомоби- 
ли, Кошто ще ЮрКаме по Въпросните, 
няма да са с плапени лицензи от ис- 
тински марки, Което В този случай мо- 
же да не се окаже недосплаптък, птъй ка- 


очаквания. 


„запе на същите производители е 
едно от наш-забавните мултиплейър 
рейсинг изживявания, Които сме Виж- 
дали. 


1191918 1399 а -3а (272 


Демото не затвърди горните очаква- | 
| 
ния. | 


рлъо 


то и самото заглавие е нестандартно. 
За сметка на това Возилата ще после- 
Жат на множество ъпгрейди, опразя- 
Ващи се Върху Вида и поведението им. 
След Като явно не могат да си позво- 
лят гъзарията да използват истински 
марки, пичовете са се амбицирали аа 
направят Всичко изключително разно- 
образно. Очакванията са да можем да 
избираме Всяка Визуална и пехническа 
част на автломобша и пилота си. Като 
се започне оп пола на задкормилното 
устройство, мине се през екипировка- 
та му (дори Каската), Вида на авпломо- 
бша, оКраската, рекламните лепенки, 
двигателя, окачването, гумште, ско- 
ростната Кутия ш Всевъзможен ту- 
нинг. Най-сетне отново ще шмаме пра- 
Вото на избор дали да монтираме ча- 
стите предварително настроени за 
съответния перен или да си ги на- 
стройваме В последствие, ако така ни 
е по-удобно. Това предполага, че и игра- 
чште незапознати с устройството на 


автомобила ще могат да се сдобиват 
с адекватни ъпгрейди. Нещо, напо- 
следък Все по-рядко случващо се В пое- 
зи игри. Приятно звучат и обещанията 
за поведението на ИИЙ-то. Разработчи- 
ците твърдят, че проглувниците Ви 
ще се самообучават и дори ще проявя- 
Вап характер. Ако блъснете някого оп 
тях (което често ще се случва) е Въ- 
зможно пой да Ви дебне до самия Край, 
за да Ви го Върне по най-мръснишкия 
начин. Ех, КолКо е лесно на думи... 

Графиката е плод на енджин, лична 
разработка на писшз и ще поддържа 
Всички екстри - динамични отражения, 
Високи детайли Както на авломобили- 
те, така и на околната среда, ефекти В 
реално Време. Колите ще търпят пора- 
Жения и те ще се опразяват не само 
на Външния Вид, но и на поведението на 
автомобила. С други думи, играта би 
трябвало да изглежда наистина Краси- 
Во. Цената за това са Високите 0 си- 
спемни изисКвания. 


До тук Все хубави неща, но нищо 
революционно. Интересното предспош 
- Както споменах В началото - СВС ня- 
ма да е просто спландартен рейсър. 8 
нея ще се сблъскате с няколко доста 
необичайни режима. Демото демон- 
стрира един от тях - НЕ в Зуар. Съ- 
сглезанието е на запворена пуста, с 
доста неравности, а хитринКата е, че 
Когато се сблъсКкате с някой пропив- 
ник сменяте Колата си с неговата. При 
положение, че Колите се чупят, аи на- 
стройките или ъпгрейдите на авломо- 
билите са различни това може ба се 
превърне В адски забавна гоненица оп 
пипа „захапи тази прошка, бартер за 
дъскавата пи Колица“. В демото присъ- 
стват и напълно стандартните Кпос- 
Кощ, сисий и те ша, но познавайки 
Креапивността на /пи/сшз, Както и 06- 
ещанията им за „много и разнообразни 
типове игра“ и „нелинеен сагеег поде”, 
смея да очаквам нещо наистина ориги- 
нално и несландартно. Предполага се, 
че ще се Върне сариге Ше Над Вариан- 
път от предишната им игра - поне 23 
искрено се надявам да се случи. 

Прутесненията ми са продиктува- 
но най-Вече от ппрудността на упра- 
Вление, Както и Високите системни 
изисКВания. Но до Крайната Версия има 
още достатъчно Време, за да се нане- 
сат Корекции. Остава само да се нася- 
Ваме и ба почакаме. 


ще 8 началото искам да ви 

призная, че не си падам 0собе- 

но по Ппаскпзазп-овете. Аз 
обичам хардкор ролевите игри, а не ми- 
зерншпе Шаро Клонинги. Засгей обаче 
ме остави с Крайно пропииворечиви 
чувства. От една страна беше поред- 
ното безумно екшън-ВРа, Вървящо по 
сплопките на Гяволото, но от друга 
имаше доста читава история и беше 
изключително Кадърно направено, със 
свежи иновации и чудесен хумор. А пред 
нас със страшна сила се задава пър- 
Вият негов експанжън, Който ще пред- 
ложи (надявам се) достатъчно ново- 
сти, за да се потопим отново В света 
на Анкария. Или по-сКоро под света на 
Анкария. 

Започвам с историята. Не зная 0а- 
ли Вие очаквате от едно екшън РПГ са- 
га, достойна да продължи, примерно, 
Властелинът на пръстените, но лич- 
ните ми нива на оплшмизъм са по- 
скромни. Та значи историята. След Ка- 
то сте убили до ивъл демон-гад Ша- 
дар, някак се озовавате В подземния 
свят на Анкария, Кодето шма - познах- 
те - нова демонична твар, Която си е 
поставила за цел пълна Власт над све- 
та (отегчена прозявка). И Вие трябва 
са я опкажете от тези болни амбиции. 
Перманентно (овации В залата, Всички 


очаквания 


Засгей 6 никакъв случай не беше лоша игра, ма- 
кар че В общи линии ставаше дума за поредния 
паскпзазй. Но пък за Кадърно направен такъв... 


Дали новостите ще бъдат достаптъчни и 006- 
ре интегрирани 8 геймплея; може това да е 
просто поредният опит да се изцедят още 
малко пари от геймърите. 


Засгед продължава по пътя на Сгабо П 


Това ще стане В шест нови лока- 
щии, Като авлорите твърдят, че те 
добавят над 409 неизследвани пери- 
тории 8 света на Засгед. Трябва да 
призная, че няКкош оп местностите 
звучат интригуващо, като например 
Долинагла на сълзите, Поратските ос- 
трови (където ще шма злато В довол- 
ни Количества) и Джуджешките руини 
- място, обвито с мистерии (и още 
злато). Другите са Джунглапа, някак- 
Ва Гора и Пътя на прокълнатите. 

На разположение ще имаме и два 
нови героя, Кошто да се справят с ор- 
дите хопит (ходещ опит), представе- 
ни от над 30 нови пипа гадини. Сред 
тях се споменават сенчестите пази- 
тели, Кошто са личната охрана на но- 
Вия ву! Фск, пардон, даетоп. Или муми- 
ште-пигмеи, Кошпо ще Кръжат бързо 
около героя ти, изпочвайки живота му 
с отровни спрели. Маа, ш 43 си спом- 
ням третия град на Оаво Пи също 
така безумно птопия филм Мумията се 
завръща. Ще има и някакви мега-опасни 
стрелци от Джунглата и Бог знае Как- 
Во още. За героите. Първият актуален 
юнак ще е ожудже, Което си шма му- 
скет и преносим топ (здрасти, Зейоиз 
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зат), Както и, еспестВено, брадва. 
Ммм. Обичам брадви. Брадапкото ще 
разчита предимно на нея и близкия 600, 
но - съдейки по гореописаното - няма 
да бъде никак слаб и В апаките от раз- 
стояние. Впорият и по-интересен ге- 
рой ще е някаква демонична магьосни- 
ца, Която на Всичкото отгоре ще мо- 
Же да си сменя формата, Както и ба се 
съблича, ако играта е М-гатей. Списка- 
ме палци. Освен магиите и зпаре-5ПИ- 
ппо-а, Когато нещата опрат до Кокал, 
тя ще може да раздава правосъдие и 
по конвенционални начини. Авглорите 
са предвидшли и опция да играеш и със 
спария си, добре развит герой, ако 
държиш на пода. 

Естествено, ще шма и поноВе но- 
Ва екипировка, нови сетоВе брони, уни- 
Кални предмети и Каквото още си 
трябва, за да пе мотивира да продъл- 
ЖаВаш да КлиКаш Като обезумял по чу- 
довищата. С брадвата, примерно. По- 
гъзарските предмети ще бъдат при- 
тежание на разни междинни босове, Ко- 
ито ще ти ги преотсптопят посмърт- 
но чак след добро Количество бой. На- 
Края, но не на последно място, при но- 
ВоВъденията са обещани преработен, 


по-красив и по-удобен интерфейс, как- 
то и нови мултиплейърни опции, плюс 
поддръжка на 1 до 16 играчи онлайн или 
В локална мрежа. 

За финал - малко лични прозрения. 
Както аз ги Виждам нещата, първият 
Засгей се целеше най-вече В ОтаВ!о-ау- 
дшторията, с надеждата на нея Вече да 
бе писнало от Въпросната игра и да 
посегне Към още-от-същопо-ама-не- 
съвсем. Засгей Ипдегмопа най-Вероят- 
но трябва да се превърне В един свое- 
образен нов Гог о! Оезигисйоп 1.10. 
Ако играта си създаде стабилно КъмЮ- 
нити, Кой знае, може и още експанжо- 
ни да дочакаме. Ще поживеем, ще Ви- 
дим... 
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- ри предварително 


Вгойегз т Агтяз 


азирана Върху исплинсКата ис- 

тория на полковник от запаса 

Джон Антал, Който е и испо- 
рически, Военен и сюжетен Консултант 
на беагрох В работата им Върху това за- 
главие, играта ще ни пренесе В един оп 
последните етапи на Втората свеговна 
Война - а именно 6 Юни 1944 - денят, с 
който започва Съюзническото насптъ- 
пление В ЕВропа с атаката над Норман- 
дия, по-известен Като 0-Оау. 

Главният герой, В чиято Кожа ще се 
намъкнем, е сержант Мат Бейкър, Ко- 
мандващ елитен Взвод парашутисти-де- 
сантчици от 101 Въздушна дивизия на 
Съединените Щати, участваща пряко В 
8-дневната офанзива за Нормандия, с 
която съюзническите Войски успяват да 
навлязат 8 окупирана Франция. Това на 
практика е и един от повратните еглапи 
8 историята и Втората световна Вой- 
на, Когато най-накрая съюзниците раз- 
гръщат пълна офанзива по земя и Воздух 
на територията на Европа. Действието 
този пот обаче ще ни спести самия 9е- 
сант. Играта започва със събитията В 
0+5, с други думи - на 11 Юни 1944. В ед- 
но интервю полковник Антал Казва, че 
задачата му Като консултант по проек- 
та е ца се погрижи играта да е Възмож- 
но най-реалистична и по отношение на 


“това споделя някои интересни детайли. 


лия на истински хора и събития сюжет. 


Е ср., Като разликите поне на пози етап изглеж- 
1 ат незначителни. 


А Въоръжението В „Братята по ору- 


> очаквания 


Надяваме се да разчупи зна Клиширания на- 
последък поджанр при шупторите - Военните, 
особено МЛМ базираните, чрез Все пак сптопи- 


ТВърде много прилича на ВЕ1942, Са! ОЕ ОЩу и 


Воад То Н!!! 30 


„Започваш да опознаваш човека до себе си наистина, едва Когато го Видиш да умира...“ 


Жие“, ще е максимално автентично. 
Пушките са създадени по начина, Вече 
познат и пипочен за Жанра - със свое 
собствено пегло, отразяващо се на дви- 
женията и стрелбата Както на самия 
играч, така и на Компютърно управлява- 
ните му подчинени от Взвода. Поради Ко- 
ето една лека Картечница ще се опразя- 
Ва съвсем различно на движенията на 
Всеки един персонаж от автоматичен 
пистолет или Карабина. Друг съществен 
фрагмент от геймплея, на Който е обър- 
нато Внимание, е балансът. Става дума 
за проблема, гплолкова наболял В доспла ог 
заглавията, прогливопоставящи две или 
повече страни В един Конфликт. По повод 
на това обаче полковник Джон Антал за- 
явява твърдо, че Войната никога не е ба- 
лансирана. Понякога едната страна шма 
тактическо и стратегическо предим- 
ство, понякога - другата. Върху играта 
е работено именно В пова направление - 
тук не става дума за лесни ши трудни 
мисии, а за реалистични мисии. Такива, 8 
Които от тактиката при разполагане на 
Взводовете Ви (с цел придобиване на 
стратегическо. и логистично предим- 
ство) и бойните умения ще с Ключови 
за успеха. Както и иза Живота: подчине- 
ните Ви. Г. енералната ц ея при атаките 
ще е да отКриете противнша, преди той 
бае набарал вас. Това ще гарантира еле- 
мента на изненаоа 0 „Късна. Координация 
от На на. „Фрицовете. Разполагайки 
дредан и удобна пози- 
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на за оглед на бойните действия, разпо- 
ложението на сградите, средата и тере- 
на, на Който ще се Води сражението. По 
този начин ще можете да огледате и 
разположението на своите и прогливни- 
Ковите единици. Аргументацията, за да 
се направи това, Казва полковник Антал, 
е, че «огато навремето са ги хвърлши В 
десанта, съюзниците са шмали доста 
снимки, Карги на терена, и друга разуз- 
навапелна информация с обозначенията 
на прогливникови бойни гнезда и е нор- 
мално това да присъства и В играта. В 
духа на манията за реализъм дизайнери- 
те са поселшли много от местата, Къ- 
дето са се развивали бойните действия 
В онези дни - Зона Юта, Кодето е бил 
Хвърлен единият от двата Въздушни де- 
санта; Както и селцата Карентен и 


Сейнт Мер Егли - описвайки, снимайки и 
интервюирайки хората от района. За да 
бъдат униформите, бойните машини и 
екипгровката В реални деглайли, Джон 
Антал се е Консултирал и с Музея за бро- 
нирани бойни машини „Патън“ В Щати- 
те, както и Клубовете на Ветераните 
от Втората световна Война ог Всички 
спрани 8 пакта. Ранди Почфорд, прези- 
бент на Сеагрох, Казва: „Разбираме, че 
сме все още далеч от холопалубата (на 
085-Етерпве), но определено се поста- 
рахме да дадем най-доброто от себе си 
и технологията, с Която боравихме, за 
да сме възможно най-близко д0 случило- 
то се в онези години“. 

Впрочем, дали са успели, ще разберем 
съвсем сКоро - може би още следващия 
месец. 


5тошм двамата с един мой 
с познат (Ктейа) и играем. Зе- 
леникавата свеглина от монштора се 
отразява В очите ни, а ние Като две 
истински зомбита щракаме Клавиши- 
те час след час. Единствените паузи 
са за раздвижване на простите и схва- 
нати Врагове. Играем Ваше! Не 
знам Колко часа сме поплрошили на та- 
зи игра, но и до днес си спомням глед- 
ката, Която ме Волнуваше преди около 
13 години - лабиринти, оп Кошто нав- 
сякъде пъплят гадове, а ние убиваме 
Враг след Враг и търсим храна, защо- 
то здравето нерпекъснато намалява. 
А бяхме млади... 

За нас пова беше най-добрият еК- 
шън с КооперапиВен мултиплеър ре- 
Жим, а Както се оказва - и доста дру- 
ги хора са споделяли нашето мнение. 
Сега, след Като направиха продължение 
дори и на игра Като Зпаке, а съвсем 
скоро се очаква да излезе и новият Те- 
5 (последното В Кръга на черния ху- 
мор) просто нямаше начин тази Класи- 
ка аа не получи своята нова премяна. и 
ето че дойде момента, В Който 
Мюнау анонсираха това си намерение. 
Естествено, Всичко ще бъде В 30, ще 
има два нови персонажа В допълнение 
към Класическите четири, ще си шма- 
ме дори история на играта. Която за- 


т: още)... !- ква ме 
Защото Класиките никога не умират. И за- 
щото излизат повърде малко игри, Които 
имап шанса да предложат такова аркадно 
изживяване. 


притщеснедия 


| Цялата история с Ромеро и ВРВ елементите 
на чистоКръвен екшън Като башпие! ме карат 
| да се опасявам от извращения В тази насока. 


уосатаннаенватеннЕ: 


снесе: 
. бемеп боггом/5 


15 годишен хит В нови одежди и няколко съмнителни попобрени 


почва горе-долу плака: 

Имало едно Време един шмпера- 
тор. Както подобава на императори- 
те В подобен род истории, и нашият 
бил лош. Ама много лош. Толкова бил 
лош, че цялата му шмперия ЖиВеела В 
страх от него. Намерили се четири 
безсмъртни героя - Валкирия, боец, 
елф и магьосник, Които решили да се 
ополчат срещу плирана. За пяхно съ- 
Жаление пехният план бил осуетен -- 
задругата била предадена от съвет- 
ник на императора и той успял да ги 
плени. Героште били разпонати на 
магическо дърво, намиращо се на са- 
мия Край на света. Моченията им 
продължили две сглолетия, Когато по 
незнайни засега причини дървото, за 
Коепо били приковани, се уншщожило 
и ги освободило. Оказало се, че по 
Време на царуването си шмперапо- 
рът изгубил разсъдъка си заради се- 
дем големи гряха, Които бил извър- 
шшл от алчност ш себелюбие. Освен 
оплмъщение, 8 плана на четиримата 
герош ще има и изкупление за грехо- 
Вете на императора. Изглежда, че 
спасяването на света пози път ще 
мине през помагане на техния смър- 
тен враг. Кампанията ще Ви даде 90- 
стаглъчно големи Възможности са- 
ми или с Верен приятел да минете 


КШЪН С ВРО ЕЛЕМЕНТИ ИЗЛИЗА НА КРАЯ НА 2( 


ще 


през една Камара места - от подзе- 
мия до ппучни зелени поляни ш огром- 
ни опКрити пространства, Като 
прочиствате околносите оп Всякак- 
Ва сволоч, Която пъпли, ходи или ле- 
ти наоколо. 

Геймплеят на играта не се очаква 
да бъде Кой знае КОЛКО сложен. Ако 
сте Верни на принципа - „Първо 
стреляй, после пштай, мисля, че 
играта няма да има големи тайни от 
Вас. Въпреки това от Мюмау са ре- 
шили да я нарекат екшън ВРО, с Ко- 
ето да предизвикат объркване сред 
редиците на играчите. Испината е, 
че героште Ви ще шмат разлочен 
стил на игра - боецът и Валкирията 
ще предпочитат да се Връзват В 
множеството, докато елфът и ма- 
гьосникът ще предпочитат далечни- 
те форми на сблосък с Врага. Те ще 
шмат унвентар и ще Вдигат нива. 
Инвентарът ще шма почно пет по- 
зиции - оръжие, броня, щит, пръстен 
и амулет. За да не се затормозява 
горкият играч, няма да му бъде пре- 
доставена Възможност Както е 80!- 
амо 1 да Комбинира различни предме- 
то за по-голям ефект, а ще шма „906- 
ре отличаващи се един от друг пред- 
мети с ясни характеристики, Кошто 
да дават Възможност на играча бър- 


Автор: бгоомег 


зо да се ориентира“. За да не се пре- 
товари сивото Ви Вещество е разра- 
ботена и системата за Вдигане на 
нова, Която ще Ви даде Възможност 
да специализирате героя си В бораве- 
не с оръжие, инвентар или магия (или 
поне глакива са Конкретните планове 
- пази част от играта може и да бъ- 
де променена до датата на излизане 
на заглавието). Просто създателите 
на играта не исКап да раздвояват 
Вниманието на играча В различни по- 
соки. 

башпе!: Земеп Зоггомз ще може па 
се играе В ова режима - Кампания и 
сВободна програма. При Кампанията 
действието е Водещо, а Вие ще мо- 
Жете да играете последователно с 
Всеки един герой. Ако желаете да ми- 
нете башие! с някой приятел, ще 
можете да избирате фиксирани 9800- 
Ки персонажи. Свободната програма 
говори сама за начина на игра. В нея 
основният акцент е Върху екшъна и В 
него до 4 човека могат заедно ба Кръ- 
стосват нивата В последоваплел- 
ност, Която Вие сами си определите. 
Комбинациите между героите са а6- 
солютно произволни, но някои Оп ППЯХ 
ще са много по-ефективни от други. 
Освен Комбо-тата и специалните 
движения, Кошто героят Ви Владее, В 
КооператиВен режим различните пер- 
сонажи могат да Комбинират уме- 
нията си и да „сготвят горчив миш- 
маш на противниците си“ както Каз- 
Ваха едно Време Колегите от списа- 
ние Мас егбатез. Като примери за 
това се дават стени от огън, Кошто 
се появяват между два героя и поми- 
тат Всичко помежду шм шли метео- 
рутен дъжд, Който не оставя Жив 
Враг В немалък першметър около 
главните дейспващи лица. За да не 
спира екшънът и по Време на Кооп- 
врапивна игра, е разработена хитра 
система за обмяна на инвентар меж- 
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ду герошпе Ви. Всеки момент на 
зкрана могат да се покажат и чепи- 
рите инвентарни екрана и да се пра- 
Вят мигноВвени размени, дори и геро- 
ите да не са близо един до друг. За 
богатството на инвентара може 
само да ни подскаже фактът, че е 
предвидено В Интернет да могат да 
се разменят или Купуват или разме- 
нат различни оръжия. 

Действието няма да спира по Вре- 
ме на такива операции, за да остане 
Вашпе! толкова динамична, Колкото 
и предшественика си. С подобна цел е 
направена още една промяна. Аптеч- 
ките със здраве, Кошто преди бяха 
разхвърляни из нивата, Вече са част 
от миналото. В момента Всеки един 
умрял злодей ще оставя след себе си 
определено Количество енергия, Коя- 
то може да бъде Консумирана от 
нуждаещ се герой. 

Стигнахме и до графичната част 
на нещата. Играта, естпестВено, ще 
бъде 30, Което авломатично поста- 
Зя Въпроса за Камерата. Знаепе, че 
лошо поставената или Водена каме- 
за може да унищожи удоволствието 
от Всеки един екшън. За съжаление, 
не срещнах еднозначна информация 
из Интернет и интервюта от 
Мюмау за позиционирането на Каме- 


рата, запова ни остава па се на- 
дяваме Всичко да бъде добре. От 
Визуална гледна почка играта ня- 
ма ба блести Като свръх нова, но 
Все пак героште и Враговете им са 
достатъчно депайлно направени, 
ефектите изглеждат прилични, а 
анимациите, Кошто Видях от фил- 
мчето за играта - относштелно 
плавни. 

Честно казано башпе!: Зеуеп 
Зотгомв е заглавие, Което лично аз 
чакам със смесени чувства. Спо- 
ред мен има реална опасност Кон- 
цепцията на играта да се усложни 
и тя да се превърне от един еле- 
ментарен и развличащ екшън В ня- 
КакъВ мелез, Който да не носи съ- 
щия адреналин и удоволствие оп 
избиването на полчища Врагове. 


Екипът от Клона на М/оиау В 
Сан Диего, Който разработва 
играта, също буди съмнения. 
В него работят Ве Велучия 
от близкото минало - Джон 
Ромеро (спанал прочут със 
заглавия Като Поот и Оиаке и 
изложил се много с Па!ка!апа) 
и Джош Сойер (1сеМ/тпа Оа!е) и 
някак си гляхната творческа 
биография не ми се Връзва с 
разработването на един еле- 
ментарен и динамичен екшън. 
Дано не се окажа прав, защо- 
то и 4з, и Кмеба с удовол- 
стВие бихме хванали лъка и 
меча за още няКолКо рунда 
срещу изчадията на мрака. 
Старите навици не умират 
лесно. 


5 ПН ТОБТ 


Е ВЕЧЕ И В БЪЛГАР 


Втората част от поредицата ситуирана Във 

та на Междузвездни Войни - Клио 5 о те О Ве 
Вече е на българския пазар. Тпе 58 | 095 е дебж 
игра на гейм спудиото О55ап. Създатем 
студиото, не са чужди за индустрията, пт 
шмена стоят зад игри Като Райош, |семлпд О2йе, 


пате, Рапзсаре Тогпеп! и други. 


Пет години след събитията на многократно наз 
Ваната оригинална игра, Сит лордовете са из6 

ма част оп джедайсКкия орден ш са на път 4а 
жат Старата Република. Единствената над 

Републиката е един Джедай, Който се опш 
Възстанови силите си ше поставен пред най-8з 
решение В галактиките: да следва светлата сп 


сшлата шли да се поддаде на пъмнапа. 


ВагЯ"5 Та!е 


ригиналният Ваг 5 Та!е и3- 
лиза още през далечната 
1985-а година, Като се смя- 
та за един от родоначалниците на 
паскпзазп жанра про ВРО-тата. Един 
от участниците В проекта е Браян 
Фарго, чието име завинаги ще бъде 
запомнено от хардкор феновете на 
ролевия Жанр с участията му В създа- 
Ването на легендарните Вайш”з байе 
и Еайош. Двайсетина години по-късно 
Въпросният автор пренася старата 
си любов през Времето, представяйки 
настоящето заглавие, Което спокой- 
но може да се разглежда Като римейк, 
а не Като сиКуъл. 
Игралната Вселена е ситушрана на 


| островите Огкпеу, В близост до Шот- 


ландия, Като голяма част оп Концеп- 
цията и историята се базират на ре- 
дица скандинавски легенди и митове. 
Идеята на авторите е да се създаде 
една силно осезаема ирония с Клишето 
- магическа фенплози-вселена, орки и 
спраховити създания за съсичане, 
принцеси за спасяване, светове за по- 
коряване. Но Козът на разработчици- 
те от „Хе се Крие В главния персо- 
наж - Барда. Това не е обикновеният 
рицар, надянал блестящи доспехи, г0- 
тов да срази Къде-що шма паплач по 
земята, Воден оп героичната си на- 
тура и Вроденото си благородство. 
Не, приоритетите на нашия човек са: 
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Жени, Вино и музика. В този ред. Хора- 
та, играли Вече наличните Конзолни 
Версии на играта, сравняват образа 
на Барда с Кулгловия за цяло едно поко- 
ление Хан Соло от сагата заг Магв - 
арогантен, самовлюбен, преследващ 
лична изгода и притежаващ смайда- 
щата комбинация от чар ш пиперлиВ 
език. Подобен персонаж, поставен във 
Вече споменатата Клиширана фенптъ- 
зи обсплановка... сами можете да се 
досетште Колко Колорштпни приключе- 
ния предсплояп. 

Играта би трябвало да бъде точ- 
нагла смесица между изометричен ек- 
шън от пипа на ЕВ:етоп Зопе и 
класическите Паскпзазп гро-та. Ин- 
тересна, макар и не особено ориги- 
нална, е Концепцията на дидлозите. 
Играчът не знае какво точно сло- 
Восъчетание ще изстреля Барда В 9а- 
дената сипуация, а изборът му се 
свежда до ова Вида продължение на 
разговора: хапливВ или приветлив. С 
оглед аурата на главния герой обаче, 
Вплорият Вариант също не е от най- 
приятелските. За пример се дава раз- 
говор с двама французи (Кошто са по- 


“ мразени и от орките на островите), 


молещи музиканта да намери от- 
Ккраднатата им Жаба. При хаплив от- 
говор, франсетата ще получат по 
едно споменаване на родител ш си 
продължаваш по пътя. Използвайки 


Вглората опция, играчът приема за- 
дачата, с уговорката, че ако двамца- 
та не спазят тяхната част от сдел- 
Ката, ще бъдат разрязани наполовина 
от меча-му. Приятно! 

Намеква се и за нелинейносп, Капо 
за разлика от заглавия като КОТОВ 
например, Кодето имаме ясно изразе- 
ни светла и тъмна страна, пук от- 
ношениепо на Барда Ком света може 
да се движи по линията „лошо“ и 
„много лошо“. СВептот авломатиче- 
ски ще се променя и напасва спрямо 
решенията, Вземани от Вас и Вашия 
стшл на игра. 

Графиката е аспектът, Който буди 
малко притеснения. Енджинът е 
ЗпомБта и шменно по0 задвижва 
Еуегйиез!: Спатргопз 0! Могаш. Не е 
най-доброто В момента, но Все пак 
Всички станахме свидетели В послед- 
ния месец Как В никой случай Велико- 
лепна и не дотам детайлна графична 
основа може да бъде чудесно Компен- 
сирана от добри дизайнерски и Кон- 
цептуални решения. Става дума за 
енджина на МоММ, разбира се. Пък и 
Въпреки леката недепайлност Ви- 
зуално играта е постра и доста Ко- 
лоритна. Друг Вдъхващ надежда факт 
е, че заглавието ще се появи за РС с 
около половин година закъснение 
спрямо Конзолната премиера, Което 
може да даде на разработчиците Въ- 


зможност да поправят несполуките 
си В началната Версия. Или поне плака 
се надяваме. 

Играта се очертава Като свежо и 
неангажиращо заглавие, на Което мо- 
же спокойно да се опдели Време, спи- 
га пХе да спазят обещанията си. 
От Конзолните ревюта се сипят су- 
перлативи за хумора, свежите идеш и 
игралната Вселена, но пок бива. Кри- 
тикуван начинът, по Който се сме- 
сВат двата жанра, а това определе- 
но може да развали удоволствието 
на играча. Все пак, мисля, че дори да 
не притежава перфектна графика или 
бойна/ролева система, подобен опит 
за разчупване на Каноните трябва да 
се насърчава ш определено заслужава 
цялото ни Внимание, когато се появи 
за РС Към Края на Юни. Достатъчно 
безшменна паплач сме посекли В п- 
брой ВРС-та. Време е да го направим 
отново, пози път с малко спшл. 
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„ Сопдетпед 


акви Времена доживяхме -- 

един от най-големите Кон- 

золни производители работи 
заедно с елитен РС дивелъпър, по загла- 
Зве със сшен РС привкус, Което ще на- 
прави своя дебют на Конзолна плапфор- 
ма от ново поколение. Къде си ти В ця- 
зата тази история? На същото място 
з статут), В което се намираш и В 
зомента - ще го получиш, но няколко 
месеца по-късно. Тъжното - за пореден 
път те смятат за секънд-хенд играч. 
?2постното - поне Все още пе смя- 
тат за такъв... 

По темата можем да си говорим с 
месеци и отново да не стигнем до ясен 
жонсенсус, но Както Вече си забелязал и 
ап заглавието на материала - не това 
2 Важното В случая. Важен е новият 
продукт на ХЕОСА и Мопойй, който - ма- 
«ар и разработван Като стартово за- 
главие за Хбохд - е игра, заради Която е 
жаложително да почиш мишкКата и Кла- 
Зазтурата с неистов ентусиазъм. 


Воойетпей 


Мирисът на страх и брутални сцени 
за насшие, наситени с най-правдопо- 
зобната Кръв, Която някога си Виждал 
3 развлекателен софтуерен продукт, са 
първите два фактора, Кошто ще прико- 
Зат Вниманието ти. На пръв поглед - 


заацо кой знае Колко иновационно. Ини- 
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циалите на разработчика обаче натрап- 
чиво напомнят, че използваните похва- 
ти не са просто небрежен опит да се 
изстиска и последния финикиец на хорър 
почитателите. Пучовете оп Молойт 
знаят плочните пропорции, с Които мо- 
гат да изградят пределно Кървава игра, 
8 която да Вплетат и истинсКи подти- 
скаща атмосфера. Първите два В0ой-а 
и до днес си осгпават еталон за пра- 
Вилно използване на червените полиго- 
ни, а по-всичко личи, че Сопйетпей ще 
бъде голяма Крачка В правилна посока. 
Подпомогнати от технологиите на 
утрешния ден, родителите на МОГЕ ще 
ти предоставят графична красота, 
пред която Всемогъщият В момента 
Ооот 3 ще изглежда сбръчкан. Реални 
повърхности, девет милиона полигона 
на персонаж, невиждана д0 момента де- 
тайлизация на Всеки един предмет, и3- 
граждащ околната среда и светлина, 
Която ще се изчислява В реално Време - 
малка част от това, което ще пред- 


стави на играчите Сопйетпей. Логта!- 
тарртд технологията ще достигне но- 
Ви Висоти, а използваният Наиос 3.0 
ще озари с живот и най-невзрачното 
Кьоше. 

Историята ще се Върти оКоло спе- 
циалния агент Томас, тръгнал по следи- 
те на група серийни убийци. Отново -- 
познато. От друга страна, според Мо- 
пот обратите В развитието на сЮ- 
Жетната линия ще се явяват В най-нео- 
чакваните моменти. 

Новата игра няма да разчита на ек- 
сплозивен екшън или първичен страх, 
Който беше отличителна черта на Оо- 
от 3. В Сопдйетпед от играча ще се 
изисква да шма зорКо око. Предвид и3- 
Ключително детайлната графична обра- 
бота, Всеки един надран тапет, Всяка 
една леко изкъртена мазшка може да 
представлява улика, Която да пе добли- 
Жи д0 съответната цел. Екшънът, 
естествено, ще присъства под една 
ши друга форма, но типичното за 9096 


от ЕР5-ите днес „пърчи Като муха без 
глава и стреляй по плашилата наоколо“ 
ще бъде сведено до минимум, Като ще 
се разчита основно на бойни сцени с 
хладни оръжия (тръби, брадви и пр.) 
Както Вече споменах, ужасът В играта 
ще се обвива поспепенно около играча 
посредством силен съспенс. Сопдетпей 
се очертава Като гейм-еквивалента на 
Земеп. За да получиш усещане тип „Се- 
дем“ обаче, е повече оп необходимо из- 
КустВеният ингелект на Вражеската 
половина да бъде на ниво. Прогливници- 
те на Томас, до един с психични откло- 
нения, отдавна захвърлени В обществе- 
ното бунище, ще притежават Възмож- 
носглта, забележи - да избират произ- 
Волно оръжие (например - да оплкъснапт 
тръба от съседната инсталация), поз- 
наваоки добре инфраструктурата на 
околната среда да изготвят Капани В 
зависшмост от моментната спрукту- 
ра на помещението (про това В реално 
Време) и дори да загубят свой съекип- 
ник с идеята да те Видят окован във 
Вериги за Водоспочната пръба. Според 
Мопой! истинската несигурност за 
играча настава В момента, 8 Който 
той очаква битка и не я получава. В 
моментите, Когато знаеш, че някой пе 
гледа, но не предприема Каквато и ба 
бшло офанзива. 

И така, очаквай поредното монолит- 
сКо бижу от ново поКоление няКолко ме- 
сеца след премиерата му за Хрохд, 
тоест В началото на 2006 и още -- по 
наше скромно мнение за Сопфетпей те- 
първа ще се говори. За нея ще говорим 
още много и ние... 


Епре Еаг!й |! 


За да не се обърКате, Когато дойдат танковете 


о спранно стечение на 06- 

споятелствата В ръцете ми 

попадна силно лимитирана, но 
Все пак работеща Версия на Етрие 
Еап! 2, благодарение на Което Вместо 
изполнено с догадки, много Въпроси- 
пелни и не на последно място автор- 
ски съмнения относно досповерност- 
та на пази или онази част от изнесе- 
ното В пресата инфо, сега ще проче- 
тете скромните ми първоначални 
Впечаглления. Които - бързам да по- 
ясня! - В никакъв случай не са Кагего- 
рична и окончаплелна оценка за финал- 
напа Версия на играта. Ще опшпам да 
пречупя Казаното В пресата и офи- 
циалните анонси за играта през лочни- 
те си Впечатления и да Ви ориенти- 
рам със задоволителна точност какво 
можете да очаквате, Когато заглавие- 
то Кацне на рафтовете В специализи- 
раните магазини. 


Най-напред - за пези от Вас, Кошто 
не са играли първия Етрие Еайй или 
чиято памет не е Вече плака услужли- 
Ва - ще си позволя да припомня за Как- 
Во става дума. Първата серия 68 дело 
на чгат/езз Зее! 5005 и начело със 
старата мечка Рик Гудман (не нашия, 
човека от екипа на Аде 0! Етр!гез) по- 
стигна доста задоволителни продаж- 
бии дори обра няколко награди през 


очаквания 


-Интересни средства за микроменизжмънт 
на макро ниво 
-Акцент на битките 


-Нелепо изглеждаща графика 
-Стара Концепция, предъвкана за пореден 
път. Стига 


ПРО 
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2001. Концепцията не бе революционна 
и се базираше отчасти на Аде 0! Ет- 
риез, но Виж графиката - беше. По 
този показател ЕЕ се нареждаше ди- 
ректно 8 челото на Класацията сред 
представителите на т.нар. втора 
Вълна триизмерни реалновремеви 
страпегии, характерни с това, че 
третото измерение Вече не пречеше 
на играча (спомнете си Всички онези 
ранни 30 реалновремеви стратегии, 
Кошто хал-хабер си нямаха защо са З0 
и Как малко оп малко да използват ен- 
джина, така че да не будят раздразне- 
ние В по-лошия случай и присмех В по- 
добрия). То с нищо и не помагаше, но 
това е друга тема. Тук съществена 
разлика спрямо АоЕ представляваше 
доста по-големият брой технологични 
епохи - Всичко ог пещерния човек 90 
робоплизираните Войски на 21 Век, 06- 
единено В една-единствена игра. Доб- 
рата страна на този амбициозен про- 
ект беше, че Всеки може да намери по 
нещо за себе си и ба го играе по начи- 
на, Който Желае с оглед на широките 
Възможности за развитие В различни- 
те исторически етапи. За жалост то- 
Ва пораждаше и един неминуем за по- 
добна игра проблем - за по-неопитни- 
те играчи Всичко не само изглеждаше, 
но и си беше Като огромен и не добре 
организиран миш-маш, В който дори 


Вегераните 8 Жанра на моменти губе- 
ха Контрол над ситуацията - под на- 
пора на поновете Юнити и хардкор 
ицктвнва ни дет т 
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микромениджмънт - В по-късните 
етапи на играта. Водещите се по над 
четири часа милтиплеър схватки не 
подобряваха цялостната ситуация и 
играта си оспана основно ориентира- 
на Към по-„пвърдите“ играчи. 


Рауег > Сао 

За направата на Втората част 6 
ангажиран екипът на Мад Оос, оггличи- 
ли се с експанжона Етрие Еапй: Тпе 
Ай о! Сопдиез! и ЗТаг Тгек: Агтайа 1. 
Тях няма да ги Коментирам. Екипот е 
останал Верен на ппрадицията и се е 
постарал да запази непокътнат глав- 
ния Коз на играта - нейното разнооб- 
разие, Като В същото Време опспра- 
ни основните недостапъци и направи 
заглавието достъпно за редовия 
играч. Начинание, Което Винаги Крие 
риска Крайният продукт да се получи 
ни рак, ни риба. 

Засега ще си спеспя Коментара по 
този Въпрос, нито съм играл 90- 
спатъчно, нито пова е финална Вер- 
сия, за да съм Категоричен, но шмам 
някош съмнения. 


За начало графичният енджин е из- 


цяло нов и съвсем В Крак с Времето се 


Възползва от р!хе! и уепех шейдъри, 
изобилие от текстури и отразяващи 
се на геймплея атмосферни условия - 
Като паралелно с това е достаптъчно 
гъвкав, за са Върви прилично и на по- 
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слаби машини. Нещо, Което проведени- 
те оп мен тестове на при различни 
конфигурации доказаха. Играта се 
справя с обширни терени и сериозни 
масовки оп прилично изглеждащи еди- 
ници с изненадваща лекота. През 2005 
това не би трябвало да учудва никого, 
затова ще си послужа с едно КултоВо 
изречение от далечното минало (няма 
да споменавам откъде е цитаптот) и 
ще приключа темата - „Играта изпол- 
зва графичен енджин, Което е добре и 
ще помогне доста.“ 


Доста по-драстични са нововъвеце- 
нуята 8 интерфейса и геймплея. Спо- 
ред авглорите, В сглрапегиште шмало 
само един ресурс и това е внимание- 
то на играча, В Което са напълно пра- 
Ви. В игра с толкова епични размери, 
то е дяволски необходимо. За да не се 
губи фокусът от същественото, са 
Въведени някои доста оригинални ре- 
шения. На първо място - Ст2аеп мени- 
ожъра. С помощта на този екран лес- 
но можете да наглеждате работници- 
те сии Вместо да указвате на всеки 
по опделно Какъв ресурс да събира, 
шмате Възможност директно да го 
посочите В спусъка. Работникът ще 
започне да добива ресурса оп най- 
близкото до него находище. До Курсо- 
ра се изписва и число, указващо с Кол- 
Ко свободни рабопници разполагате В 
момента. В същия екран можете да 
пренасочите работна ръка 


Към приоритетна суровина, а за още 
по-прецизен Контрол е налична и опция- 
та да посочвате Конкретно находище, 
тъй Като Всички разкрити са 
обозначени на Картата с икони. 


Следващата екстра е Маг Раппег-а. 
С него управлявате Войсковите си гру- 
пи - Къде и Кога да нападат. Заповеди- 
те се изобразяват с големи и отчет- 
лиВи сплрелки. Можете да задавате и 
последователност на маневрите -- 
примерно да опвлечете Вниманието на 
Воага с добре премерена диверсия В 
другия Край на Картата, след Което да 
го прегазите с основните сили. Пече- 
ните играчи може би ще продължат 
собстВеноръчно да си Контролирап 
армията, но В случай, че шм се прииска 
за поотпочинат и да подкарат малко 
по-лежерно играта, тази опция е без- 
спорно удачна и улеснява геймплея. 
Особено ако прибавим факта, че съот- 
борниците могат да си „разменят“ 8во- 
енните планове (маг рап), Координи- 
райки по този начин атаките си. Пове- 
че няма да губите битките само за- 
щото Вашият човек се е улисал и не е 
Зкарал навреме Войските си В мелепо. 

Тук стигаме и до екрана за диплома- 
ция, с Който, Въпреки че изобилства 
от Варианти (пари за мир, перитори- 
ални права В замяна на единици и т.н.), 
се борави лесно, а опцията за твърди 
договори гарантира, че съюзникът не 
може да развали Калимерата В Ключов 
момент и да Ви прехаби. 


Интересно е и технологичното дър- 
Во. Ъпгрейдите са разделени В три Ка- 
тегории - МШЖагу, Есопопис и Етриге. 
Вместо ресурси, за пях са необходими 


гезвагсп точки. Те се прупат посте- 
пенно, Когато шмате построен уни- 
Верситет, а след завършването на 6 
от наличните В епохата рисърчи мо- 
жете да преминете В следващата. 
Фактът, че на практика не сгрувап 
пари е подобаващо Компенсиран - за 
да имате повече университети тряб- 
Ва да Контролирате повече перито- 
рия. Всяка Карта е разделена на мно- 
Жество територии, Контролът над 
Които се придобива с построяването 
на Томп Сетег В тях. Всяка носи опре- 
делени бонуси, а строежът на сгради 
8 чужа район Води до негативи. Един- 
стВено Томп Сепге-овете покачват 
лимита за единици, така че вече не 
може просто да се заврете В единия 
ъгъл на Картата, пихо да построште 
армия и да овършеете Всичко. Иначе 
самите единици се избиват Взаимно 
на добре познатия ни принцип Камък- 
ножица-хартия. Тоест Всяка има бонус 
срещу някоя друга и на свой ред е уяз- 
Вима от трета. Капо Връх на сладо- 
леда идват така наречените Корони. 
Те се присъждат, Когато играчът зна- 
чително Води В дадена област. Напри- 
мер ако Контролирате най-много зе- 
мя, Ви се присъжда Маг Сгоуп, за 0с0- 
бено могъща икономика можете па по- 
лучите Есопоп!с Сгомп и т.н. Всяка 
от пях върви В Комплект със специал- 
на единица, играеща ролята на герой. 
Тези бонуси не са Всемогъщи и са за 
определено Време, Като могат да Ви 
бъдат отнети и преди изтичането шм 
- ако друг играч достигне необходими- 
те изисквания, Както и Когато преми- 
нете 8 друга епоха (общо 15 В игра- 
та). 

Всички тези удобства, пестлящи 
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усилия, се ползват благодарение на 
един доста удобен интерфейс, В Кой- 
то Винаги знаете Кое Къде еи за Как- 
Во служи. Въпреки това играта е а9- 
ски мащабна, а В самото начало - и 
объркваща. За да не се спекат ново- 
бранците, е предоставена Възмож- 
ност за огромен брой настройки В 
екрана за нова игра - оп Коя 90 КОЯ 
епоха да се играе, с Колко единици да 
се започва, Колко да траят сезоните и 
договорите - Все добри решения. Ос- 
Вен няколкото самоспоятелни Кампа- 
ниш е предвиден и мулпиплейър, на 
Който се Възлагат големи надежди. 


Прутеснения 

Каквото и ба си говорим, това си е 
поредното предъвкване на Концепция- 
та на Аде о! Етриез (чиято трета 
част също се задава). По-мащабно, с 
опит да се предложи повече разнооб- 


разие и т.н., но така или иначе - нищо 
Кой знае Колко ново. Проблемът 8 
игри, опитващи се да бъдат оригинал- 
но на базата на преспарели Концепции 
идва от там, че В стремежа си да 
Вкарап Колкото се може повече ново- 
Въведения, за да изглежда играта Ка- 
то нещо различно, много често се 
жертва балансът. Дали и тук ще е 
така е Въпрос, чийто отговор иска 
доста игра и ще го оставя на този, 
Койго ще пише ревюто. 


Бопгезу 


кч 15 мо ст) БИЕ 1058 


раяго на януари позволи на све- 

та да Види докъде е сглигнала 

работата по Вашез(айопв: 
Ммау. Този пот освен серия от прев- 
юта, В мрежата се появиха ш НЯКОЛКО 
Зидеоклипа от идващата игра на МИР. 
Ще ги намерите на дисковете на списа- 
нието - Вижте ги, защото пе шЮ- 
сгрират Красотата и духа на играта 
по-добре от Всяко опусание. 

Краплък преговор за отсъспвалите - 
новото заглавие на унгарците, опго- 
Ворни за трейшп байасйса, предста- 
Влява смесица между тактическа симу- 
лация и екшън. Действието се развива 
8 Тихия океан през месеците между 
японското нападение над Пърл Харбър и 
повратната точка на морскапа Война -- 
битката за Мидуей. Играта дава Кон- 
трол над цяла американска или японска 
флота, с Която ппрябва да изполниш 
конкретна задача, различна за Всяка ми- 
сия. Страпегическите заповеди се 04- 
Ват на цели подразделения наведнъж, но 
по Всяко Време можеш да поемеш (оп 


Прекалено опростяване на стратегическата 
част заради Конзолното управление 


предварително Жа 


Ва езта! 
пдмау 


Морска битка Като на Кино 
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трето лице) управлението на най-важ- 
ния кораб, самолет или подводница и па 
остаВиш адреналина на боя да те залее. 

Въпреки явното Внимание Към ек- 
шъна обаче, Вайезгайопв: Ммау В ни- 
Какъв случай няма да бъде плитка игра. 
Единиците В нея са многобройни и 
реалистично пресъздават исторически- 
те си прототипи. Ще Видим огромни 
тежки Крайцери, бързи разрушители, 
малки Корвети и Кагери, повраглливи 
фрегати, потайни подводници и - за- 
раждащата се парадигма на морските 
битки по онова Време - самолетонос- 
ачите. Моделирането на авиацията не 
отсптопва на Корабите. Изтребители, 
щурмови самолети, глорпедоносци, оби- 
чайни и пикиращи бомбардировачи с на- 
земно и морско базиране - целият 8ъз- 
можен арсенал ще присъства В играта и 
ще се разкрива постепенно с напредва- 
него на действието. Защото периодът 
1941-1942 година е решаващ не само В 
геополитически план, но и от гледна 
точка на морското Военно дело - тога- 
Ва окончателно приключва ерата на 
Крайцерите и се ражда модерната пак- 
пика. На теб - играча - ще се наложи ба 
преоткриеш законите 0 ба се адапти- 
раш Към изменението на позициите, си- 
лите и средствата с напредването на 
Кампанията. 

Макар засега да не са ясни подробно- 
спите, знае се, че играта ще Включва 
мисши (10-12 на брой) както оп амери- 
кансКа, така и от японска страна, Като 
Вторите ще бъдат значштелно по- 
трудни и ще се огключват след мина- 
Ването на щагсКката част от Кампа- 
нията. Освен това ще шма т.нар. пре- 
дизвикателства (спайепдез), Които съ- 
що ще се отключват с напредването на 
играта и ще изискват ефективното и3- 
ползване на някакъв КонКкретен тип еди- 
ница, примерно Тогредо Вотвег спайепде. 

Играта В мрежа засега остава В 
медийна сянка, но според дизайнерите 
ще бъде една от привлекателните за 
потенциалните Купувачи страни на за- 


главието. Със сигурност се знае, че 
Всички Версии - за Р52, Хрох и РС - ще 
поддържат игра за 16 души, Вероятно В 
отбори с общо сглрапегическо Коман- 
аване, но с поделен контрол над едини- 
ците - т.е. оп изометручната стра- 
тегичесКа Карта един играч ще разпре- 
дели патрулите, ще Вдигне авиацията В 
търсене на Врага и ще построи флота- 
та, а оспаналите ще управляват от- 
делни подразделения или машини на са- 
мото бойно поле. Както и да е органи- 
зирана по-конкретно самата игра обаче, 
ясно е че потенциалът за мултиплейър 
е огромен и МИ! !5 смятат да го изпол- 
зват докрай. 

Играта ще Включва битки около пи- 
хоокеанските острови с участието на 
единици с наземно базиране. Засега 
обаче по пях има доста да се работи, 
Както и по изкуствения интелект и си- 
стемата за симулация на повреди по 
корабите и машините Въобще. Любопи- 
тен и донякъде тревожен факт е, че на 
последните срещи с Журналисти Ва!- 
Незтайопз е бил демонстриран на РС 
(защото това е безспорно най-добре 
изглеждащата Версия), но хората на 
Мт#6 са управлявали играта не с Кла- 
Виатура и мишка, а с геймпад от Хоох. 


Въпреки че Контролът явно е бил съ- 
Всем ингушпивен (левият фЖойсгик 
управлява движението машината, дес- 
ният променя гледната точка и при- 
целва, буглоните сгрелят и сменят 
фокуса на Вниманието), редно е да се 
запитаме дали програмистите ще 
обърнат достапъчно Внимание на ин- 
перфейса за РС. 

Засега ни остава само да чакаме Ко- 
га унгарците ще завършат работата 
си. Допук заглавието шм демонстрира 
много Впечатляваща и детайлна графи- 
ка, добра смесица от аркадна и реали- 
стична физика и страхотен потенциал 
за игра В мрежа. Остава да Видим Как 
ще се оформи спратевгическата част 
на геймплея мисиите и управлението с 
клавиатура и мишка, но показаното ог 
Мй!6 до момента не оставя място за 
съмнение В способностите шм а 
създават хитови игри. 


РгеМуеу 


Въпреки че броят премина под мотото Сроковете - на сапун, обвит 8 тежки наргилени 


) пролетно настро- 
еш Вюойга- 
упе 2, нито пък порвия поглед Върху Етрие Еапт 2. Тпе Зейегв: Негйаде 0! Кпдз и ЗТаг Маг Зажие са също влизат 


8 задължителната програма, Както и спортната вълна, заляла безценните ни страници 


ение из баиршпе говедарски, се оказа, че сме полни с интересни заглавия и материали за т 


лемите заглавия 


ки 
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ще откриеш не по-малко достойни умозрения на автори от най-сериозни Величини одухотВорил: 
игри Като Войо!5 и Назпрош! бегтапу. Поепопъчваме! 


оримия си спил 


-ИГРАНО В рдрасотене 


КАКВО ОЧАКВАМЕ 


Негоев 3 ; 


за незапознатите - нашето моми по 


полу-8 


ир, който разполага с Всички облаги на Кръвопийската при- 
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рода, но е освободен от слабостите 0 покойно може да хрупа чесън на припек 


На режисьорското столче, предполагам знаеш, е приседнал Уве Бол, за когото В много интернет-форуми се спори дали 


пък УВе не е най-лошото нещо, с което ни е даршла германия след Хитлер. 


яде, нито се пие, нито деца храни 
ла да си направи Водно охлаждане 


збягат ос Клишетата - Всеки си има баща, майка, чич 


0 
от Заште Войници на Чин или пък са се самоубили за някаква Висша Кауза 


Ипгеа! Тошпатет! 


ицротварческа Коалиция, носещ 


ъ 


инал, служейки В същата Коалиция и нашето момче е ре 


В 


Ргоес!: Зпомбрйпа 


юодВаупе - няма как да не го 
призная В спонтанен при- 
сптоп на възхищение - е ге- 


ниален продукт. Това е една посред- 
сгвена игра, Която обаче е уловша по 
почти свръхестествен”Начин КВвин- 
тесенцията на двата изначални сим- 
Вола на живота - Кръвта и секса. Ие 
успяла да ги Вплете В една изумител- 
на дигитална паяжина от страст, 
перВерзност и агресия. Да размие 
границата между болката ш удовол- 
ствието, между страстта и ярост- 
та, между секса и: насилието. Да вка- 
ра ръцете си В Клетката на първич- 


ния звяр, а чодавеииа 
нашият първичен ЗВяр пл 
обграден от дебелите, стоманени 


“ решетки на моранните норми. Там, 
Където сме го затворили лично, далеч 
от спретнатото ни и подредено 06- 
щество, В цялата му Крехка” безза- 
щитност. Да плъзне нежен пръст с 
изящно лакиран нокът по осглршпе 
зъби, да прокара ръце през сплъстена- 
та козина, да проспене оп удовол- 
ствие, Когато чуе гърленото ръмже- 
не. След плова да се протегне бавно и 
с рязок жест и изненадваща сшла па 
откъсне ръждивия Катинар, бележещ 
древната спогодба на Сапиенса за 
правилно и погрешно. 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ТЕВММАС ВЕАЦТУ #2 ПРОСТРАНИТЕЛ. ММЕМО! ПЛАТФОРМИ! Р 
УАНР ЕКШЪН ОТ ТРЕТО ЛИЦЕ ПРИЛИЧА НА ОЕМ. МАУ сВУ, ок: ОЕ 


ВоодНаупе 2... 


И В един прекрасен миг Възбудата 
се слива със стаената 8 теб злоба, 
Вродената ни ненавист Към цялата 
изкуствена подреденост е белязана с 
мощен рев. Докато звярът 

ти 

се отърсва от хилядолетията ево- 
люция и прусптопва навън. А истерич- 
ната обърканост на мислите бива и3- 
местена от едно очарователно про- 
стичко двуполюсно цяло. Да раздаваш 
смърт и да съграждаш живот. Да чу- 
каш и да убиваш. 

Ако си поиграем на метафори, В10- 
ойВаупе е песен, Която упова да те 
хипнотизира с в! 90 сте- 
"пен да спреш да обръщаш вийбзнова на 


“факта, че Вокалите са фалшиви, а зад 


инструментите стоят инвалиди” В 
напреднал стадий на обезавижване. 


- Исто|е|ричен пристъп 
Предполагам. никор. не е очаквал Ви- 

пиевата литературност оп испо- 

рия за блъд-сакинг-ред-хедед-вампи- 


рик-биоч, така че сюжетът 8 В100-| 


дВаупе 2 е напълно издържан В тради- 
циите на първата игра. С други думи 
- пракглучески отсъства и пе потуп- 
Ва плахо по рамото единстВено В мо- 
ментите, иссое се са реши- 


-- 
нн. 
Би 

ща 


малко мопиивировка за Клането. Или” 
пок си търсят повод за поредната 
Ккът-сцена, фокусираца Върху циците 
на Рейн. «+ 

ЕЕ атиенатоте - нашето моми- 
че е дампир - полу-вВампир, Който раз- 
полага с Всички облаги на Кръвопшй- 


ската природа, но е освободен от сла- < 


бостите 0, пака че спокойно може да 
хрупа чесън на припек. 
Наместо да прекарва живота си В 


легнало положение и с Вдигнати Крака, 


както доброто Възпитание изисква 
Всички жени с подобна физика да пра- 
Вят, Рейн е нарамшла два особено го- 
леми ножа и се саморазправя еднолич- 
но с лошия вампир Кейгън Ш 


му до девето КОЛЯНО. Въпроснопийи я 


прочее се явява баща на нашето мо- 
миче, след Като момъкът, В спонта- 
нен пристъп на Вдъхновение, изнасил- 
Ва майка 0 и избива останалите 0 


Ше 


Ко изащи на мрака, което сви 


фектно иа Та оти 
общество, Което опира време се за 


нимава със същата дейност, „при т | 
Ва явно Водено от някакви неизяснени |. 
Комплекси, защото никой не г: 
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ли, че шиаш спешна нужда да получиш” 


обрича, „Саванът 


силвал майките на членовете му. | 


„С това бекграундът, необходим 


ти за осмисляне на ВюойВаупе 2, 6 


А общи линши се ша Новата ис- 


сен 


тория? : 

„ Нацистките машинации от първа- 
та част са заменени от малко по-ак- 
туални фонови събития оп съвре- 
менностпа. Вампирите. са създали. 
някаква: „мистериозна гнус,. наречена 


а скрие завинаги слънцето. шаа раз- 
реши генерално проблема шм с днев- 
ната светлина. На Рейн не 0 пука 
особено за потенциалния Крах на чо- 


| Вешката цивилизация, но В хода на 
- Дропочбашщото се през годините от- 


Вегъга мрака, или иначе ще 


2 Пу ен причина: ма с 
пуснеш та 2. то 1 те-8 дучав, 


Зоя. тебищарте 1 


га да кажа и още няколко пъти по плод- 


Кова. В играта има моменти, 8 Кошто | | 


- ако. си мъж 8 полово активна Въ- 
зраст ш с адекватна сексуална ориен-- 


тация - Като нищо можеш да усетиш” 


как малкият поразник се надига. Още В 


говорят 8 колата, с Която са дошли на 
партито на Зеренски. Севърин е на пре- 


ден план, а Рейн стои на задната седал- Всичко Което прави и казва, струи по- 
ка. В един момент той изръсва някаква „Вече похот отколкото от цялата сес- 


топа реплика от типа на Ти и само с 


Вида си можеш да ги убиеш“ и отваря моментите, В Които нашата героиня 
Вратата си, за да излезе навън. Лам- пие Кръв. от женски персонажи докато 
пичката 8 купето светва. докосваши | ръката 0 небрежно гали гърдата !на 
Рейн със свепиината си и ти скващаш, | жертвата, са толкова директен. бяос 


че шибанякот е бил прав. Бледа Кожа, 
тежка очна линия, леден поглед, Коса, 
прибрана назад В скъпа прическа, при- 
лепнала черна рокля, невъзможно стег- 
нати гърди, очевидна липса на сутиен; 
съвършено пяло. < 
Уау, ама не онова с орките ш елфче- 
тата. Е 
Цялото първо ниво, преминало под 
знака на същата.тази черна рокля. Опт- 


говорно. заявявам, че ако Рейн беше | циални Кандидати просто” не могапт 


останала В този си аутфит бо Края на 
играта шях сериозно да обмисля шдея- 


В случай, че си си задавал резонният Въпрос Какво плочно е онова завърпяно не- 
що, Вплетено В заглавието на играта - обяснявам услужливо. 

Символът на Вюодаупе, Който Всъщност се явява разпознавателния знак на 
членовете от Сярното общество, Към Което очарователната Вампирка принад- 
лежи, е древният алхимически символ на черната сяра. Воден от Желанието да се 


Ван МЕ СА СЕСВАН 


"аорта сериен Не. 


че коженият панталон, бюстието в06- | ; 
унтрото имаше един абсолютно незаб- увките на невъзможно Висок ток са ло- 


рабим Кадър. 8 Който Ребн и Себърш си. ша идея, просто со пасам адски много” 


точно по пози дарк имидж. Както и па 
е. Мисълта ми беше, че от Рейн, от 


мична преграма на ХЮ. на Куп. Например 


Чрриаа но стигаме бо Въпро- 
са лето: В момента сериозно 
Въпроса дали пък именно 
ВюойНаупе 2 не е чао-вполентната 
пгра, Която съм играл някога шзам 
? 0 само Роза! 2 разп 
е рана ра с сниераи 


Ва адекватно с нея. Другите потен 


да се борят за подобна детайлност 
на Въпросната. Виолентност. Имам 


РейнсКи симВволики 


гордея с теб, Когато попаднеш В поредното псевдо-интелектуално телевизионно състезание | 


- продължавам с лекцията. 
Сярата (бимеге на санскрит, зшриг на латински) е позната още от древни Времена. В Битие се 
упоменава, че адът мирише на сяра, Което и до днес остава най-популярната сярна асоциация. 


„В мейнстрийм Културата. Самата дума най-Вероятно произхожда от арабското „вита“, Която 


означава Жълто. Визира се яркият цвят на Веществото В природата. Омир споменава „опблъс- 
кВащата болестите сяра“ през девети Век преди Христа, а през 424 година преди Христа пле- 
мето на Бутиерите документирано разрушава стените на някакъв град, запалваоки смес от 
въглища, сяра и Катран под тях. По някое Време през 12 Век Китайците изобретяват барута, 
който В основата си е смес от Калиев нитрат, Въглерод и сяра. 

Ранните алхимици даряват сярата със собствен символ, представляващ триъгълник Върху 
Кръст, Който по-късно преминава В тук разглежданото лого. 

През 1770 година сярата, така да се каже, заживява нов Живот, след Като Антоан Лавоазие 90- 
казва на научното общество, че Въпросната е самостоятелен елемент, а не съединение, Как- 
то се е смятало до тогава. 


Нека сме наясно: -к. не си говорим 
за малко повече пръскаща Кръв или за 
някоя ш бруга заптъркаляла се по поса 
глава. ГоВорим за стандартно и леко 
за изпълнение комбо. при което не- 
щастникът бива набучен на едното. 
рейноВо острие, вдигнат пищящ бъв 
 Възпуха п умело завърглян. за 
второто острив, изправено под 
“Вшлния. ъгъл са е последова- 
телно четерште му избера „Крайника 
и В последствие - В явен пристъп. на 
мшост - 0 главата му. 

ГоВорим за някакъв нещастник, 
чийто стомах е наплежно  разпран, 
червата му са извадени и той бива 
систематично душен с тях. Говоршм 
за оголени Кости, за пулсиращи орга- 
ни, за Кръв. Която се излива на тласъ- 
ци със звук, който на моменти заглу- 
шава Всички останали звуци от игра- 
та. Особено. ако подът е покрит с 
Кървящи тела. 


Лице назаем 


Рецептата за приготвяне на В100- 
дНаупе 2 е толкова очевиана, че чак е 
очароВателна В наглостта на плаги- 


атството си. Просто Вумаш рабни, 


пози |едасу о! Кат: Пейапсе. Мах Ра- 


упе. Рппсе 0! Регзга и Оеу! Мау Сгу и 
ще получиш суикуъла на Кървавата Ре- 
ни. В общи линии единственото нещо. 
Което авторите реално са добавили 


от себе си са Вече нееднократно спо- 
менаваните сексуални алюзийки и гру- 
бото насилие. Заемките - пори на ни- 
Во овижения - на моменти направо 
плачат за правна намеса. Най-лошото 
В цялата работа е, че наместо аа за- 
формят един своеобразен бест-0ф оп 
гореописаните пшпани. от Тегтта/ 
Веащу така и не са успели са уловят” 
фшфлинга на заглавията. ог Кошто са 
Крали. Рейн няма стаената мощ и 
арогантността на Кейн, нито агре- 
сиВноспта на Комботата му: булеп 
тайм сикуънсите така и не могат па 
се сокоснат по адреналиновата исте- 
рия на Мистър Пейн, Който 8 плези 
моменти буквално се извисява над 
Времето; лекотата и унпуштив- 
ността В акробатиките на Принца са 


- заменени от мъчително и непроятно 


за управление подскачане. В Което 00- 
ри не можеш па Върнеш Времето слес 
пореаното си неминуемо падане: виж- 
даме някакво недоносено попобие на 


Ка шли Телтта! Веащу ги е прихванал 
дигиталният еквивалент на Клепто- 
манията? 


двупистолетно-мечовите изспъпле- 
ния на Данте, Коего не проспо попада 
8 сянката на оригинала, а буквално и3- 
съхва там. Кражбите оп големите е 
поскана за директно съревнование с 
тях, а Рейн няма силицо за подобно не- 
що. АКо се дистанцираме оп секса ш 
насилието - Кошпо са чудесно нещо, 
спор няма - - няма как са не отбележим, | от иа 8 


Искаш ли ца си поиграеш с мен? 


Нека най-сетне да хворлим един по- 
глед на геймплея. Не е особено далеч 
Контекста на Всичко, 
до ти (- че Вюойваупе 2еди- 
3 ера: праволинеен ек- 
екшъните се случиха много хубави не- | шън, в “който си проправяш пътя 

ща, на фона на Кошпо няколкото ни- | през сравнително хомогенна маса оп 

щожни спъпко напред на сшкуъла | Врагове, разнообразявана на момен- 
спрямо оригинала изглеждат... ами | ти оп няко0 и друг зъл бос. Инова- 
нищожни. о ците спрямо предишната част са 
Прочее, Гато си говорим за плаги- | абсолютно недостаптъчни, но - ако 
атство - дори идеята за Рейн е еле- | се дистанцираме от казаното В гор- 
“ гантно чопната оп не особено попу- ната графа - са предимно 8 правилна- 
лярната Ккомиксова героиня Питат та посока. На първо място сега 

Веа, снимки на Която надлежно прила- сблъсъкът при битКите вече е напъл- 

гам Към статията. Като започнем | но реален ш осезаем. Усещането, че 

от цялостната 0 червеноКоса Визия и | Рейн маха неориентирано с мечове 
стигнем 00 полу-Вампирската 0 съ- Край лошите пучоВе, а те услужливо 
щност и оръжейншпе 0 предпочита- | се разпадат на части Вече В мина- 
ния. Само на мен ли ми се струва та- | лото. Тук стоманата среща плът, 
7 Е ; Костите се разпрошават под пеж- 

ките удари на любимата ни дампирка, 
агресията -- особено В началото, пре- 
ди репетштивността на боя оКонча- 
пелно да пе отврати - те блъсва 
директно В главата. Без никакви Ко- 
лебания мога да заявя, че първото ни- 
Во В имението на Зеренски беше едно 
от над-апреналиновите ми игрални 
преживявания за годината. Новата на 
сексуалното напрежение (Рейн В г0- 
респоменатата черна рокля) и наси- 
лието (когато полният набор от 06- 
езоръжаващо Кървави Комбота Все 


още беше нещо ново и интересно) 00- 
стигат исперични Вусоти. Кръвта 
ми Копеше, падът лежеше В ръцете 


„ ми подобно дръжките на двете леген- 


дарни осприета, Кръвта буквално се 
плискаше Край мен. АКо продължител- 
ността на ВоойдВаупе 2 беше оваде- 
сет минути и играта започваше и 
сВършваше В пова имение, финална- 
та 0 оценка би била поне 9. 

При все че нещата, попаднали на муш- 
Ката на злостното ми недоволство, не 
са едно и две, най-големият грях на Тег- 
тта! Ввайу остава именно фактът, че 
не успяват да задържат д0 Край интере- 
са, Корто са сграбчили В началото. Кога- 
то си Видял Как първото разсечено оп 
теб пяло се разпада 8 достоен за учеб- 
ник по анапомия разрез, можеш па 03- 
ръмжиш от удоволствие. Но Когато 
разсечеш стотното тяло по абсолютно 
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същия начин, всичко е отошло по дяво- 
лите. За съжаление новите сершш оп 
удари и умения, Кошто се отключват 
след победата над поредния бос, доста 
рядко са по-интересни оп най-простич- 
кото фийдинг Комбо, достъпно още оп 
самото начало. След средата на играта 
ще се сдобиеш с някои особено приятни 
таланти, Капо например Возможност- 
та да изпратиш прузрачния си овойник 
па изсмуква Кръвта на някой от лоши- 
те, докато ти се биеш с друг, полното . 
замразяване на Времето или пък сплрахо- 
Витата Кървава буря. Но по това Време 
магията, поне 8 моя случай, се беше за- 
губшла окончателно. 

Освен с остриета, Както и В първа- 
та част, разполагаш и с огнестрелни 
оръжия. Наместо да Взшмаш паднали- 
те пушкала на лошите обаче, този 
пот си шмаш мштична двойка писто- 


Няма Как да не хвърлим малко светлина и Върху задаващия се: 
едноименен филм, Който, по Времето Когато пиша тези ре- 
дове, Вече е В процес на пост-продукция и заплашва да сблъ- 
ска светлинните си фотони с екрана на любимия ти Киноса- 
лон неприятно сКоро, както напомня и приложения Към игра- 
та трейлър. Дори В рамките на някакви си минута-две се 
случват предостаптъчно неща, Които да те накарат да се за- 
давиш от смях, Което предполага, че пълната авучасова лен- 
та се очертава като най-истеричната забава на годината. 
На режисьорското столче, предполагам знаеш, е приседнал 
Уве Бол, за когото В много интернет-форуми се спори дали 
пък Уве не е най-лошото нещо, с Което ни е дарила германия 
след Хитлер. За момента УВе обаче Води поне с аве обикол- 
Ки, понеже ипритът нанася далеч по-скромни мозъчни пора- 
Жения от Ноизе ог е Оеадй или Аопе т те Пагк. Последните: 
се приземиха стремително В Класацията за най-лоши филми 


на Всички Времена на тдр.сот - съответно на 31-во и 14- 


то място. В идните години ни очакват гаври с Раг Сгу, Нип- 
(ег: те Вескоптд и Оипдеоп Зеде. Защо при това положение 
8 Вооайаупе участВат Бен Кингсли, Майкъл Медсън, Криста- 
на Локън и Мишел Родригез е Въпрос, обвит В абсолютна ми- 


Е: от корицат: 


ВоодНаупе Дъ Мууви 


стерия. Може пък Бол да ги подкупва с нацистко злато плези 
хора. Или да държи семействата им В плен до Края на сним- 
За да бъде перверзията полна сценарият на титаничната 
лента е дело на Гуинъвиър Търнър - Жената, Която еднолич- 
но успя да осере екранизацията по КултоВия роман на Брет 
Ийстън Елис Американски Психар, превръщайки го В нещо Ка- 
то лапт Версия на Дързост и Красота, с Патрик Бейтман на- 
место Рич. 

Ако сюжетът чак толкова те интересува - през осемнаде- 
сети Век В Румъния дампирката (полу-чоВвек, полу-Вампир, по- 
лу-иди... уотевър) Рейн (ЛоКкън) исКа да опиммъсти на Краля на 
Вампирите Кейгън (Кингсли), Който е изнасилил и нахапал 
майка 0 и практически 0 се пада баща. я, говорим за сери0з- 
на организация) Владимир (Медсън) и Себасчън (Дейвис) се 
опитВат да я Вербуват да се присъедини Към тях. 


лети, наречени Карпатските дракони. 
В хоца на играта Въпросните се рад- 
Вап на шест последователни ъпгрей- 
да, Като Към Края огнеспрелната им 
мощ става наистина Впечаплляваща. 
Интересният момент с драконите е, 
че за амунициите използват... Кръв. 
За да си заредиш пълнителите, тряб- 
Ва да ги забиеш по особено чаровен 
начин В някой Враг и да си наточиш 
малко. Ако искаш да стреляш и след 
Като си изпразнил драконите си, пе 
подло започват да черпят от Кръвта 
на Рейн. Сама по себе си - доста при- 
ятна идея, стига огнеспрелната аг- 
ресия да не изоставаше толкова дра- 
стично спрямо Вихрушката от мечо- 
Ве. За разлика от Оеуй Мау Сгу, при- 
мерно, оп Който Телтта/! Веайу така 
ши иначе са Крали безогледно - съче- 
танието между използваните оръ- 


Жия някак не се е получило. Куулнесът 
просто шм се е изплъзнал. Неедно- 
кратно съм се опитвал. примерно, да 
придърпам някой нещастник с по- 
мощта на Вярната си Верига и да го 
разсека Във въздуха, докапо прелита 
покрай мен. Ами не става. В ВюойВа- 
упе 2 Верижни комбота просто не са 
предвидени. Нямаш Възможност, по- 
добно на Магпог МИтт, да променяш 
динамично Виолентните си идеш В хо- 
да на битКата. Което е доста глупа- 
Во. 

Иначе Като Казах „Верига“... Всъ- 
щност Като казах и „глупаво“... Ами 
Виж, пуч, Веригата 8 пази игра е ул- 
тиуматиуВвното оръжие. Единствено 
през защитата на босовете не мо- 
Жеш да пробиеш с нея. За ВсочКи 
оспланали Врагове няколко удара с Въ- 
просното чудо са абсолютно 90- 


стаглъчни, за да охладят посмърплно 
агресивните им помисли. Още поВе- 
че, че на доспа места из нивата шма 
разни шипове, прозорци, Вентилато- 
ри, мелачки, оголени Жици и прочее 
приятни места, Къдепо можеш (а на 
моменти дори трябва) да засилиш 
верижно наличните нещастници. Та- 
ка, че ако В Който и да е момент пли 
се стори, че ВюойНаупе 2 те затруд- 
нява - спомни си за този абзац от 
спатията. 

Иначе освен гореизброените при 
попълнения В арсенала, Рейн разпо- 
лага и с набор от специални умения, 
някои от Които пи изброих по-горе. 
„Маната“ за използването им се по- 
мещава В нейния гнево-метър, раз- 
положен точно под индикатора за 
здраве. Въпросният се пълни, Кога- 
то убиваш със стил. Или Казано по- 
иначе - по особено гаден начин. Ако 
убиваш гадовете, “използвайки 
смъртоносните местенца из нива- 
та (Вече споменатото засилване с 
Веригата Към разни смъртоносни 
локации) пък получаваш оригинално 
наречените „Касапски плочки“, 0603- 
начени с меглалните рогчета над 
индикаторите за Кръвта и гнева. 
Когато максимизираш придобити- 
те Касапски точки, Кръвта и гнева 
ти автоматично се пълнят до го- 
ре. 

По отношение на геймплея си 
сплрува да се споменат само още 
две неща. Първото са опмъкнати- 
те директно от Принца джъмпена 


рън елементи, Кошто са Кошмарно 
реализирани. Там, Където при пер- 
сийския момък имаше интуитив- 
ност В управлението, при Рейн шма 
тотална липса на такава. Очаква 
те сериозно КоличестВо падане и 
псуване, докато хванеш цаката на 
подскачането по пилони и Колони. 
Че дори и след това. Второпо нещо 
произтича оп гореописаното, но се 
явява изненадващо сВежа идея. За 
да не се луташ Като Принц из Меха- 
нучна Кула, оп Телтта! Веайу са 90- 
бавили една изключително приятна 
екстра Към талантите на нашето 
момиче - така нареченият Ашга И7- 
50п, Който освен че осветява Всич- 
Ки лоши В района, показва посоката, 
В Която се намира следващият пи 
ъбджектиВ и оцветява В ярКо жЖъл- 
то местата, по Кошто се очаква да 
подскачаш, за да достигнеш целта 
си. В резултат на Което 8 ВюодКа- 
упе 2 няма ниКакъв шанс да се загу-. 


баш. То приншино няма. пакъ из | понесе необходомото удовлетворение 


тези праволинейни нива, де, ама той 
прионшиот е Важен. 


Похвална ода за КултоВата по- 
средстВеност 


Много хора смятат, че популяр- 
ността на ВюойВаупе е базиогна Вър- 
ху шише на Рейн. Което изобщо не е 
така, при Все че са си циши Капо слън- 
це. Върху чифт дигитални цици беше 
базирана, примерно, Топ Ващег поре- 
дицата. но дори там освен Въпросни- 
те вторични полови белези се разчи- 
таше и на една блестяща В геймплей- 
но отношение порва част, без която 
нещата просто нямаше да се полу- 
чат. То си е Капо при секса - едното 


голо смучене на зърна не може да пи 


че хубаво от впюричнште полови 62- 
лези по някое Време делово да се пре- 
мине Към първичните ши Казано с 
други буми - Ком геймплея. А точно 
на ниво гебиплео ВюойНаупе се съни. 
В противен случай оценките и на 08е- 
те сериш на играта нямаше да Вари- 
пат 8 световните издания между 6 и 


8. последното - при особено позипи- - 


на рецензентска нагласа. И при все 
тоВа играта е зверски популярна, а 
Рейн - предполагам знаеш, беше пър- 
Вата героиня оп компютърна игра с 
Фотосесия В Плейбой. Уловката пич, 
се нама точно В онова, Което съм 
ти напосал по-горе. Тази игра е пер- 
верзна. ЗВерски перверзна. Но первер-- 


зията е толкова елегантно замаски |. 


рана зад познати неща, че на момен- 


“ти я усещаш едва ли не подпрагово: Рд 


Да. пич. Рейн е Вампиржа. Не с Като да 
не си Виждал Вамешри по игрите. И. аа 
- пие кръв. Вампиоски канони, Кайдо да 


| ги прабии, “Е. ба. обива стегкатите 


си бедра около Жерсвата си. Просто 


тада 5.6 поудюбио: Й издава тбърбе | 


Никой не я осъжда за нищо от то- 


Ако я осъжда - тя го убива. Да, по 
особено жесток начин 

Червенокоса е ; 

И изглежда страхотно 


Но при Все Всичко това тя - 8 поред- 
но шокиращо размиване на границите - 
в от нашата страна на барикадата. Тя е 
ос добрите. 

Болката се смва с удоволствието. 
Лобрите дела - с греховете. Реалиите се 
преплитат необралшмо. И Всичко, Ко- 
ето се завърта около подобен персонаж 


| - веко губи очертания и фокус. Размида се. 


ПоптъВа 8 сянката му. Да, гейзлплейната 
посредственост и недообмисленост па- 


ошкроав 


ооо 
21, 


дат под ножа на един трезВ анализ и чо- 
Век така и не може ва си отговори на 
Въпроса дали тези хора толкова сп мо- 
гат или проспю са схванали, че повече не 
ша и трябва. Самият аз - Както и сам 
ще Видиш от. долните редове - не бях 
особено очарован от играта, ясно осъ-: 
знавайки Колко по-добра можеше да бъ- 
де. Все пак се шмам за доста спокоен ч0- 
Век и не ми се случва често да стоваря 
тежко паца, да псудам 0ве минути и 
след това да отида да си сопя едно пи-. 


пие, за да си укротя нервите. И 8 по- 


следствие направо да си продърпам ця- 
лата бутилка. 

Но това няма особено значение. 

Дори и хората, Които Крипикуват Ве- 
одВаупе, онези които 0 пишат шеспвлш- 
те и седмиците, я играят. И се возбуж- 
пат. И оставят агресията да се разгори 
В тях И след това се чувстват виновни 
и объркани Рейн няма нужда ба боде В цен- 
търа на добра игра. Та просто прябва ба 
съществува някоде. За да провлича внш- 
мание. 

„Ето за това то говорех, че продуктът 
е гениален. В цялата си посредственост. 


+ перверзна 
+ сексапшна 
+ виолентна” 


-репетативна 
-елементарна 
-изплагиатстВвана 


ЕШКОСОМ ЕМТЕВТАММЕМТ. ЗОЕТМАКЕ 
НТТР.//ММЛУ.КО - ОТФБАМЕ.СОМ// 


НАЕКШЪН-АДВЕНЬЪ 


ВоБо15 


г | - 


„Аз, Роботът“ ряпа даяе пп. 


мало на село едно момче, ро- 
ботче, което било много хи- 
лаво. Такова било, щото май- 
ка му Все по полвин чаша машинно ма- 
сло му наливала. Гладни Времена били. 
Не стига, че семейството било бедно, 
ами джедаите таман били ударили пла- 
нетата, че шм свършшло желязото за 
дръжки на лазерните мечове. И след Ко- 
лапса на робо-Владелското общество 
дошла Купонната система, Коет" ше 
рече, че трябва Всяка Вечер да ходиш 
на Купон, а олиото 10 купона струвало. 
Но нашто момче не се давало, много 
било оправно, много зш!! сглобявало. 
От малко Все мравкороботи и пеперу- 
дороботи правело, а мечтата му била 
да си направи Водно охлаждане. Негови- 
те го гледали, гледали и решили, че 
един ден от него голям робот ще ста- 
не. Купили му нови ръце и Крака с по- 
следните си болтове и го изпратши В 
големия град да си дири Късмета... 
Наглъжих се Като чух тази история и 
си Казах „за пая игра аз трябва да пи- 
ша, Колегите нищо не разбират от дра- 
ма“. Топъл лъч свепллина проби облаците 
на моята зшма, Когато Видях първите 
шотоВве от бъдещото заглавие и си ре- 
Кох „тая игра ще е Като Ваутап 3 6 
сВета на Зурепа“. Жежкото лято от- 
Веднъж сплопи ледовете, когато раз- 
брах, че освен В игра, роботчепо ще 
участва и ВъВ филм с роботното загла- 
Вие „Търговската Педерация отвръща 


сащ 


на удара“, Където армия от роботи раз- 
громява джедаите, Взема дръжките на 
мечовете и им ги слага многократно с 
Възвратно-поспъпателни движения 
там, дето Фримана не дава да пишем 
Къде. 

Дойде Време да си пусна играта. Така 
се зарадвах, че поддържа Високи разае- 
лителни способности, че Веднага про- 
стих на разработчиците за морално ос- 
тарелия графичен енджин и елементар- 
ния дизайн на нивата. От достоверен 
източник, Който бе превъртял играта, 
научих, че след първо ниво ставало по- 
Зле, щото джедаште решили да саботи- 
рап проекта и своевременнно обрали 
хазната на Търговската Педерация. След 
Което нямаше Как да не захлипам от 
удоволствие като чух, че парите са 
стигнали и за музшка, и по точно как- 
Вато трябва - Като В амерканска мело- 
драма, В Която три лелки плепат, а по- 
щальонът минава и им маха. Сълзи на 
щастие потекоха от очите ми, Когато 
дочух, че роботчето тропа като се 
движи и че някои от големите роботи 
дори говорят. Изпаднах В екстаз Капо 
разходих героя си из село, утрепах две 
робокучета с гаечния Ключ, намерих на 
един ръждясал старец Ключовете, съ- 
брах на бащата малко пружини от ули- 
цата и В замяна получих нова броня, 
гаубица и хвърчибот другарче. Малко се 
натъжих, Когато една робокака ми Каза, 
че болтчето ми било още малко за ней- 


МИ САМЕВ 


РС, Р52, ХВОХ, МСВС 
НЕКАЧЕСТВЕН )ОМРУВОМ 


ната гайка, но не 0 останах длъжен и 0 
отвърнах „да пи ръждяса гайката 0а- 
но!“. Проклятието хвана декиш не само 
Върху нея, ами и Върху целия робосвят и 
Всички роботи Взеха да циКлят на мя- 
сто, наместо да си ходят по задълже- 
нията. Реших да се Възползвам от слу- 
чая и да обера няколко банки. Банки на 
село нямаше, но влязох 6 Кметството 
и Взех да събирам златни пружини. Вед- 
нага изскочиха робопазачите и - аха да 
се обадят - извадих гаубицата и ги за- 
стрелях с железните пружини, депо ги 
бях събирал дотам. После минах и съ- 
брах не само златните пружини, но и 
тия дето бяха изпопадали от пазачите. 
Тъпо ми беше само, че Враговете бяха 
толкова глупави и слаби, че Как щях да 
тренирам за билката с жедаите? По- 
сле излязох на терасата и се стреснах 
от едно голямо око. Нямало от какво да 
се плаша, щото окогло продавало ирдга- 
де-и за роботчето и хвърчиботчето 
срещу пружини. Ма КВи ирогаде-и само - 
да може да носи повече пружини В диса- 
гите, да Вижда златните пружини на 
Картата, Капо стреля да хвърчат са- 
монасочващи се пружини. Окото даже 
ми записа прогреса в играта. Ууумно 
око, иначе как щях да го разплача! 
Хванах влака и отидох В големия 
град! Голям град, голямо чудо! Кръгли 
сгради В облаците, скачаш помежду 
тях да събираш пружини, постоянно 
падаш и пак се появяВаш до близкото 


Пак 256 цвята. Умрели текстури. Енджин от- 
преди новата ера. Близките обекти са 30, но 
целият свят отзад е 20 рисунка. Тотално луди 
системни изисквания. 


Глупава музика Като В американска мелодрама с 
елементи на щастие. Главният робот не гово- 
ри. Тук-таме някой МРС-робот се обажда. 


Еднообразен геймп, 
събиране на пружин 
пивниците. Лоши Камера и управление, правещи 
играта неоправдано ппрудна. 


скачане по платформи, 
и болтове. Слаб ИИ на про- 


Еднообразни нива, абсолютна липса на дизайнер- 
ска заплата. Все пак, роботите приличат на ро- 


К. боти. 


око. Пълно с пазачи, депо умират оп 
3 изстрела и нито един достоен про- 
тивник. Никъде няма босове, няма и 
помен оп платки за изкуствен инте- 
лект. Срещнах един износен робот, 
Който ми обеща ирагайе ако му донеса 
болтоВе и сини сВетлинки. Голям зор 
Видях - само скачане по платформи, 
падане, пак скачане, утрепване, пак 
скачане. И няма Как иначе, мишката 
никва я няма, Клавишите за управле- 
ние - свръхчувстВвителни, Камерата - 
нао-ужасната Камера на света. Най- 
сетне занесох болтовете и получих 
нова задача - иди другаде, събери още 
болтове и сини светлини. Наложи се 
да управлявам дистанционно хвърчибо- 
та да бута лостове и да събира пру- 
Жини. После още платформи, още ско- 
ци, много падане, много страдане и 
много еднообразие. Дори и светлинна 
пушка получих, но вече не се радвах 
Разбрах, че джедаите са си свършили 
работата - проектът по изстрелване 
на робот В космоса беше пропаднал 


ПЕРА Спапоргопс 
2004/2005 


трябваше да прекарам с нея доста по- карта Фара иаотел 


обре де, бях Виждал слаби за, 
»- 


игри - та нали през страни- 
ците ми са минали "шедьо- 
Ври" Като Сайе!аз 4х4 ОН-Коай Айуеп- 
шге 3, Мпа Адет Спгопс!ез и Маппе 
Зпагрзпошег - барабар с продължение- 
то му. Но не и на ЕД. Бях Виждал 
постни експанжъни на игри - пакива 
дето добавят по 1 Карта и 1 оръжие и 
опцията да си оцветиш името на ге- 
роя с флумастерчета. Но не и цели 
игри. Наистина, не помня Кога за по- 
следен път бях толкова отвратен от 
игра, Камо ли оп футболен симулатор. 
Айде примирих се, че Канадците са по- 
ели по по-добре уптопканата и лесно- 
смшаема за масите аркадна пътека, 
докато дръпнатите зад Мптто Е!е- 
меп/РЕ8 серията са решили да емули- 
рап Всяка една чупка В Кръспа, на Коя- 
то човешКото тяло е способно. Но да 
паднат плолкова ниско... Всъщноспп, за 
па бъда наистина отвратен от ШЕРА 
Спатр!опз Геадие 2004/2005, сигурно 


Вече Време, да нагазя В дълбокото - 
мгопд с1а55 трудност, разбивката на 
различните игрови системи и прочее, 
но при положение, че играя НЕА 2005 
Вече от 3 месеца насам, не го смет- 
нах за наложително. Просто не си 
струваше. 

Нека Карам подред. Греда номер ед- 
но - широкоеКкранността. Поради Каква 
причина това странно дизайнерско ре- 
шение - близо една пета оп Видимата 
ти площ да бъде разпределена между 
двете черни ленти В горния и долния 
Край на монитора - е намершло реали- 
зация В играта, Все още не мога да си 
обясня. Бих го нарекъл "опция", ако 
шмаше начин да се изключи, но уви - 
няма. Тук привържениците на нововъ- 
Веденията В Кавички биха отбелязали, 
че докато на Фифата В долния ъгъл се 
изписваха само имената на собстве- 
нште ти футболисти, сега В черните 
ленти шма място и за противникови- 
те глакива, и за таблото с резулпа- 
та, и за рекламата на ЕА Зропз, и за 
емблемите на двата отбора, и за и3- 
пусване на статистики Като ударите 
Към Вратата. ЕВалата, Интерфейс, 
само дето аз искам да Виждам Кога 
нападателят ми по Крилото се откри- 
ва, за да му подам и неслучайно си 


РПАУЕВ БТАТ5 
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дърпам Камерата на максимален зуум. 
Греда номер две, Която отначало 
дори не можеш да си обясниш. Значи, 
Във НЕА 2005 има някакво странно 
подобие на “сапега (осК" - похвапп, и3- 
ползван предимно В пърд пърсън ек- 
шъни, за да може Когато искаш па 
намлатиш точно един звяр, да не го 
изгубваш В мелето. Е Във Фифата, Ко- 
гато попКапа беше В прогливниковия 
отбор, а ти се защитаваше, защит- 
нокът пи "пруохващаше" опветния 
футболист, Контролиращ топката и 
гчаше назад, Към наказателното ти 
поле, В една равнина със него, пречей- 
Ки му да премине или подаде. Няколко 
месеца по-Късно, 8 Уефата, намираме, 
че пази иначе така незабележима с 
просто око екстра отсъства. Резул- 
татът е, че без пози "саплега |осК" за- 
щитата пи не се Впечагллява оп по- 
соката, В Която нападателят атаку- 
Ва, ами е освободена да си пърчи нак- 
ъдето си поиска. На практика това 
означава, че ако дадеш стрелката на- 
зад, защитникът ти ще се обърне с 
гръб Към нападателя и ще се Впурне 
стремглаво Към собствената пи вра- 
та, а ако дадеш спрелка нагоре или 
надолу, защитникът ти няма ба 
продължи да следи нападателя, ами ще 
избяга прекалено далече от него и позЗ- 


найте Какво... оня Вече ще е вкарал. 
От една страна, така футболистште 
изглеждат по-повратливи и маневрени, 
а прословутото забавяне от Е1ЕА2О04 
и ПЕРА ЕШВО 2004 е опаавна забраве- 
но. От друга обаче, В първште няколко 
часа опбранявайки се на новата Уефа 
ще се чувспваш Като В небрано лозе и 
повечето Време ще Кръжиш около про- 
тиувнуиците Като безмоторен само- 
лет. Да не говорим Колко е унизшпелно 
да не можеш да опнемеш топката на 
"атабвиг" трудност. На хартия сигурно 
звучи смешно, но това е и най-голяма- 
та и значителна разлика на ЕРА 
Спатр!опз |еадие 2004/2005 и пред- 
хождаща я ЕЕА 2005. И пя съвсем не 
е В положителна насока - Всичко, Ко- 
ето Уефата представлява, е на прак- 
пика една домупогаде-ната Фифа, сякаш 
ЕА са хванали първото срещнапо хлапе 
на улицата и са го попштали Какво не 
му харесва във Фифата, изполнявайки 
Всяко негово желание и опросглявайки 
я до неузнаваемост. 

Греди номер при и четири - насоч- 
Ване на удара и извеждащи пасове. Във 
Фифата навярно често ти се е случва- 
ло да останеш сам срещу Вратаря и 
да пропуснеш. Или пок да центрираш 
топката и нападателят ти да я и3- 
праг на метри от гредата. Просто 


защото изкуството да Вкараш гол 
Във Фифа се определя не само от си- 
лата на удара, ами и от правилното 
насочване. В ситуации „сам срещу вра- 
таря“ прябваше да насочиш или В про- 
тиВвоположния, или В по-трудния 
близък ъгъл, иначе Вратарят я л0- 
Вш/избива. Тук обаче са решшли, че то- 
Ва е прекалено глрудно за средноспа- 
тистическото лапе и са Въвели “рево- 
лющшионен“ подход - ако си срещу Вра- 
тата и не насочиш удара, ами просто 
си държиш спрелката напред, докато 
тичаш и шутираш, топката си Влиза 
безпрепятсвено Във Врагпата. Евала, 
че обезсмислихте играенето с 9Жой- 
стик, ЕА. Другото триково изполнение 
- извеждането В Коридор също е еле- 
ментаризирано, поради споменатата 
по-горе липса на "сатега ГосК" и ново- 
придобитата способност на защитни- 
ците да правят кръгови движения око- 
ло теб и да гледат тъпо, Когато топ- 
ката Вече ти е подадена. 

Головата пи идилийка става пълна, 
след Като разбереш Как са опростшли 
преките свободни удари - докато пре- 
ди се изискваше огромно Количество 
тренировки, за да се научиш да спи- 
раш дВижещата се чертичка В две 
граници - едната за силата, другата 
за точността, сега просто задържаш 
копчето Като за обикновен шут -- са- 
мо Внимаваш да не влезе В червената 
скала, за да не изполниш удар В спил 
"падащ лист, забравящ да падне". 
Веднъж усвоиш ли правилния натиск 
на бутона и направиш ли не особено 
трудното съждение да използваш 
"сип" т.е фалцов удар на по-близките 
разстояния и "дпмеп" за по-далечните, 
Фаловете се превръщат В по-сигурен 
източник на голове от дузпите. Еспе- 
стВено, покрай преките и непреките 


свободни удари, са барнапи и Корнери- 
те, но - слава Богу - пам положение- 
то е по-нормално шли поне аз не съм 
шм отделил достаптъчно Време, но на 
пръв поглед е доста по-трудно да се 
намери Винаги печеливша формула. Аш 
тук Възможността да местиш за- 
щитнуците си свободно спестява 
нервите, Които неизменно си похабил, 
инКасирайКи еднаквите голове ог 
ъглов удар на НЕА 2005. 

Въпреки Всичките тези, свързани 
предимно с геймплея Кусури, Уефата 
си шма и добри страни, пропускането 
на Които би било най-малкото неудач- 
но от чисто журналистическа гледна 
точка. Оформлението на играта е на 
обичайното за ЕА ниво - удобни менЮ- 
та, из Кошто се чуват наистина убий- 
стВени бийтове и парчета, по-добри 
от тези на предишните 3 Фифи, взе- 
ти заедно. "Тпе Зеазоп" модът този 
път е обогатен с наистина приятни 
мисийки Като "Вкарай 3 гола с еди Кой 
си играч", "задръж попкапта еди Колко 
си процента от Времето", "подай еди 
Колко си почни паса" и В повечето 
Време мачовете ти няма да започват 
от центъра, а от ситуации Като "чер- 
Вен Картон на Спам и дузпа за Интер 
Във 56-пата минута на дербито". 
Играта ще пе пусне напред ако не из- 
пълниш Всичките гли поставени за да- 
ден мач задачи, но освен че няма па 
можеш да опключваш благинки Като 
различни екипи и топки, ще понасяш и 
определени наказания. Още В самото 
начало например, имаш мач срещу ре- 
зервния си отбор и понеже играя с Ми- 
лан, пуснах В атака Шева и Индзаги, 
оставяйки Креспо и Томасон В резер- 
Вите, Които на свой ред ми се опбла- 
годариха с по 1 гол, В следствие на Ко- 
ето трябваше да се разделя с Пипо, 


понеже "собственикът не бил 9080- 
лен". Веднъж Като Врътнах играта шия 
започнах наново на по-голяма труд- 
ност, есгестВвено бих резервите си с 
4:0, Вследствие на Което пак прябва- 
ше да продам играч, но не бях ограни- 
чен нито от позицията му (напада- 
тел) нито от стапута (резерва или 
титуляр). Или пък как съдията на ме- 
ста бъркаше и отпсъждаше фалшиви 
засади само и само Коментаторите 
да могат да го оплюят, а поняКога 
сВирваше и фал „игра с ръка“ на произ- 
Волен принцип, накъсвайки още повече 
играта. Добро Впечатление ми напра- 
Ви звуковото оформление - оп чисто 
новия Коментар (Али Маккойст и Джон 
Мотсън най-сетне ги разкараха) д0 си- 
мулацията на Коментарно студио с 
хора, обаждащи се да пе поздравят 
или просто да изкажат мнение за 
представянето на отбора ти В пър- 
Венството и В Шампионската лига. 
Но Всичко друго, приятели мои, си е 
директно Копие на излязлата неопдав- 
на ЕЕА2005 - леко грозновапичката 
Вече графика, отборите, дори тран- 


 графи! 
1 В. ( 

Прогресивно остаряваща. Не Ви ли е срам, напи- | 
шете ноВ енажин, че ми писна да гледам еднак- 


този път наистина е убийствен. Но плонколонки 
пролет не правят. 


7 
| ублекателност 5 


увлекателно ми беше аа си пренирам гола ог 
Кателна само на 
на ЕА брой. 

Т до 


най-ревностните Вентилатори 


Менюта, интерфейс, цялостно усещане - Все 
едно съм наистина В шампионската. След пър- 
Вйя мач обаче, реалността ме Връща В регцо- 


Х нална В група. 


Вите движения я - 


Новите Коментатори са свеж полъх, а саундът ве 


шев 
центъра на РРА2О05. Тази боза може па е увле- в 


сферите на футболистите не са ак- 
туализирани, поради Което няма да 
Видите Мориентес В Ливърпул шли Бо- 
ЖиноВ Във Фиорентина. Да беше само- 
стоятелна игра - да 0 дигнех оценката 
с две точки и да бях поразцъкал пове- 
че от задължителния минимум, но не 
би! Истината е, че ЦЕЕА Спатр!опз 
Геадие 2004/2005 е проспо една 0с- 
акапена и обрязана НЕА 2005, подне- 
сена ни В опаковката на най-големия и 
Комерсиален футболен форум. И за 
малко да забравя - Рюгга гоззопег! 


иката от интропто („дъ чеееееемпи- 


лузиката от менютата 
+ Коментарното студио ала Сашо Диков 


- досущ Като НРА 2005... | 


отколкото на самоспоятелна игра 


5поу/БИпа: 


ма игри, за Кошто просто ми 

е неприятно да пиша. И то не 

защото са толкова ужасни и 
несКопосани, а просто защото са по- 
шли и печалбарски и ВсичКо В пях е 
правено с тази идея - да се извади не- 
що бързо на пазара, подплатено с име- 
то на голям разработчик - Каквито 
Сгузга! Пупат!сз със сигурност са - и 
широка рекламна Кампания и да се пру- 
бераг паричките. Рго|ес! Зпомив па е 
такава игра. И почно защото Криста- 
лите са толкова големи, стоят зад 
толкова Кулгова поредица Като Гедасу 
0! Сат и очакванията Към пях Винаги 
гравитират около „зверски“, нямап 
право на заглавия Като насглоящото. 
То би спояло нелошо В Каглалога на коя 
да е по-посредствена фирма, но не и В 
техния. Още по-неприятното е, че 
играта е базирана на Вселената на 


пт 


Овиз Ех, Която пък ми е В топ 5 за 
най-гениалните заглавия и този факт 
допълнително Влива отровна Жлъч В 
без друго гробищното ми настроение. 


Всичко започва с идеята да се на- 
прави поредно продължение на леген- 
дарния Овиз Ех, но след провала на п- 
ув! Ме Маг Е/д05 (по-известни Капо 
Боде) успяват да достигнат до про- 


зрението, че им е нужен разработчик, 


Който ще се справи по-добре със за- 
дачата от оп 5ют. Мъдро решение 
и, допреди няколко дни, бих Казал - 
мъдър избор. Само че не се оказа 
точно така. А може би Вината не е 
само на Сгуз!а/, защото решението 
заглавието да е по-Комерсиално, 
съответно - екшън ориентирано, със 
сигурност не е Взето от плях. От 


друга страна обаче - няма нищо лошо 
8 това да направиш ЕР5 Във вселена- 
та на Оеиз Ех, а за пова, че В реали- 
зирането на замисъла се е стигнало 
до умерен провал - Което за мен, ай 
за Всеки по-харакор фен на Жанра, сие 
съвсем същото Като пълен провал - 
няма на Кого друг да се сърдим. И 
тъй, решено е заглавието да излезе 
за Р52, Хрох и РС - с очевидната, как- 
то Вече Казахме, идея да се правят 
„Яко Кинти“. Както Винаги, това е за 
сметка на играча, защото ако през 
2005 чуете „Агв! регвоп зпоотег и „Ра- 
узгайоп 2“ В едно изречение, Веднага 
можете да си го преведете Капо „оп- 
Врапиштелни текстури“. Няма какво 
да се лъжем. Р52 е Вече една стара, 
задъхваща се платформа и макар все 
още да бълва заглавия, Които съумя- 
Ват да изглеждат изумително добре 
на нея - пова го постигат предимно 
японци. ЗпомвИпа не изглежда добре 
нито на Р52, нито на РС, защото е 
директен порт, пък и не са я правили 
японци. След Като са излезли Ооот 3 
и Най-|Ие 2, да пускаш игра с подобна 
графика за РС - и то игра с препен- 
щиш - сие Вече углавно преспопле- 
ние. Положението донякъде бива зак- 


ърпено от пролочни Бюот и ратс!е 
ефекти, но плова така или иначе е са- 
мо Козметика, с Която на моменти - 
особено В последните нива - наполно 
е прекалено. 


ОсноВен Курс по спасяване на СВве- 
та 

Историята накратко. Годината е 
2100 и някоя си. Влизате В ролята на 
Недгън Фрост - новобранец В межаду- 
народна миротворческа Коалиция, но- 
сеща оригиналното шме Пбепу Соай- 
оп. По-големият му брат е загинал, 
служейки В същата Коалиция и наше- 
то момче е решено да се представи 
по-добре (т.е. да се постарае поне да 
не умира). Сценаристите обаче му 
обърквап плановете. Още с присти- 
гането си В Хонг Конг, базата на Коа- 
лицията е нападната и точно Когато 


офанзивата бива опблъсната, една 
добре премерена бомба - с изрисувана 
на нея петолъчка, разбира се - почти 
разкъсва Фрост. И то - докато въ- 
просният с героична, но Крайно глупа- 
Ва саможертва се опитва да спаси 
един от своите (който бездруго е 
„дал фира). След Като кКВадратните 
ВражесКи хеликоптери се оплдалеча- 
Ват, медиците го оспторгват от ас- 
фалта и буквално го пресъживявап, 
не пропускайки Възможността да го 
наблъсКат с Всевъзможни нано-им- 
планти и да го превърнат В скъпо- 
струващ супер-Войник от последно 
поколение. И после опговорните за 
тая сюжетна гавра имат наглостта 
да твърдят, че Въпреки ВдъхноВение- 
то от Оеиз Ех, играта е развила своя 
собствена, независима Вселена. Е аа, 
то след капо са откраднали Всичко, 
какво друго 0 е оставало... За зла 
участ, В града се разразява граждан- 
ска Война (която еспестВвено заплаш- 
Ва целия свят) и Вашето Кибернетич- 
но подобрено алтер-вго е пуснато В 
действие по спешност. Резулпатъп 
от това е, че повечето Ви шмпланти 
ще се акгивират след Време, Въпреки 
че Вече са инсталирани. КолКо удобно. 
Защо играчът да си пърси сам подоб- 
ренията по нивата, след Като могат 
за му бъдат подхвърляни Като прохи 
през едно-две нива, Колкото да го 
държат буден. „Отлично“ хрумване, но 
за това след малко. 

Ето че забравих да спомена Кой 
мъти Водата. Главният злосторник е 
генерал Йан Ло, Който В последствие 
се оказва стар модел оп експеримен- 
тште за създаване на супер Войник, и 
съвсем В реда на нещата е напълно 
изкукал. С Кървав преврат плой завзе- 
ма Властта В Хонг Конг (или поне 
това, Което е останало от него след 
размириците), а следващата му цел е 
да създаде паника и хаос В целия 
свяп, защото така си е наумил. Вие, 
гстестВено, трябва да спрете него и 
тълпата от злодеи-сподвижници, Коц- 
то са му се Вързали на аКъла и съ- 
Всем небрежно да спасите света. По- 
Вече от историята няма да разкри- 
Вам. Просто защото това е цялата. 
Ако играта се правеше от някой друг, 
щях да подмина тази част. Но и тук 


Важи онова, с Коепо започнах - от 
разработчик от ранга на Сгуза/ Пупа- 
ткз В това направление се очаква 
много повече, аи самата Вселената 
ги задължава. С подметнатите пук и 
там лафчета от Войниците и смехо- 
творните Кътсцени просто не Върви. 
Да, и аз съжалявам. 


Инструментите 

Май е Време да си поговорим за са- 
мия геймплей. В едно изречение -- плой 
е невероятно монотонен и Включва 
избиване на пълчища Врагове и оп 
Време на Време по някоя стпелт ми- 
сия, Която се отличава ог бойните 
единстВено по пова, че Враговете са 
по-малко. Иначе пак си ги избивате 00 
Крак. Задачите, Които трябва да и3- 
полнявате В различните нива, не бле- 
стят с нищо оригинално. Сред малко- 
то опкрояващи се добри черти на за- 
главието е разчупеният левъл дизайн, 
но това сгава осезаемо някъде след 
първата трегпина. Управлението с 
Клавиатура и мишка пъК нешмоВерно 
улеснява цялото упражнение и за опи- 
тни РС играчи играта просто не би 
трябвало да представлява Каквото и 
да е предизвикателство. Това еи мо- 
Же би вана от най-значимите ми Кри- 
пики Ком геймплея, защото добрият 
шутър е шменно този, Който те из- 
потява и те надъхва да избиваш Вра- 
говете с хъс. Единственото, Коего 
ме държеше буден през цялата игра, 
бе огромният арсенал и имплантите. 
Още В самото начало на играта Ней- 
тън разполага с Карабина, помпа, а6- 
сурден пистолет, а скоро след това 
си набавя и пропиВвопанкови ракети, 
Всички оръжия имат алтернативна 
стрелба, а играчките оп по-Късните 
нива са толкова мощни, че направо се 
гаврите с Враговете. Има дори Най 
бип, чието действие е идентично с 
тоВа на Вай Опме-а от Нед ЕасЦоп. 
Имплантите са доста Весели, особе- 


Кристалните паяци. Нищо необичащно. | 


но балистичният щит, Който Ви пра- 
Ви практически неуязвими за извест- 
но Време. Всички пе точат оп енер- 
гията Ви, но по нивата има батерий- 
Ки на богато, така че това не трябва 
да Ви притеснява особено. Наборъп 
от гранати също е на ниво, Капо 
правилната им употреба наистина ще 
Ви спести много главоболия. На ня- 
Колко места В играта ще Карате и 
превозни средства Като джип и 
тежък офанзивен робот, но това е 
една от поредните екстри, Която по- 
скоро присъсппва. 


Финални думи 

Като се позамисля, нямам Какво 
друго да Кажа за играта. Нищо особе- 
но Като цяло, на места се проКрад- 
Ват някои интересни хрумвания, но 
Клишетата и стремежът геймплеят 
да бъде лесно смшлаем (пийн-рейпинг, 
по дяволите!) бързо ги убиват. Екшъ- 
нът е лек и неангажиращ и ако имате 
сВободен ден, В Който проспо Ви е 


сенат донякъде замазват положението, но 
гадните текстури са си гадни текстури 


ите скилайа 


Нелоши лафчета и 1-2 интересни азиатски те- 
ми. Останалото просто присъства. 


|. 
"ооо геймплей тена доста сага но 
за щастие играта е Кратка. 


Добро съч аване на Класическа а. гриитектура (5 
ОПОРИ аи елементи. Оеиз Ех. До! сораш 

Лостно Впечатление и дизайн на Враговете. Са- 

мо да не беше графиката. 


скучно и искате да си постреляте на 
Воля, играта може и да свърши рабо- 
та. Мулглиплейърът е силно засп- 
пен, Капо предлага ОМ, ТОМ, СТЕ и Аз- 
зашй, плюс още аве Вариации на по- 
следните. На ХБох ши Р82 пози пип 
мулти може и да е забавен, но на РС 
пазара ппова Вече сме го Виждали мно- 
го пъти и не може да Впечатли абсо- 
лютно никого, така че играта едва ли 
ще получи особена популярност (дори 
на запад). Възлагах големи надежди на 
Сгуза! Пупатсз, но Всеки рано шли 
Косно се издънва, дори и най-големи- 
те. Жалко, че глрябваше да е В почно 
тази игра. 


-Полната подигравка с Вселената на Оеиз Ех 
-Лумпенизиране на една Велика Концепция 


5еа! 0! 


акво разбираме под термина 

„екшън ВР6“? Разбираме Отай- 

10. След Което почват а и3- 
плуват и имената на плеядата негови 
Клонинги. Заглавия, насочени Ком хора, 
Които не желаят да задълбават 8 
сложно създаване на герои, многоброй- 
ни диалози и общуване с други персона- 
Жи, задълбочена система от Куестове 
и Всякакви Видове роулплей, а предпочи- 
тап да убиват чудовища и да им оби- 
рат предметите. Защо само Отаво ус- 
пя да пожъне Колосален успех? Въпрос, 
чийто отговор се Крие В това, че ни- 
Кое оп копията му не успя да предложи 
достатъчно различна Концепция (ли 
пък добра реализация, В случай, че това 
условие е било налице). 

Ако отрочепо на Китайците от 00- 
ес! боймаге, именуващо се с доста 
невзрачното Зеа! об Ем, последва съб- 
бата на Вече споменапите злощастни 


ОВМЕСТ ЗОЕПМАВЕ 
: РИ 500, 256 ВАМ 


| СМХ МЕША 


Клонинги, причината ще е по-сКоро В 
забележката В скобите. 


Историята 

Трябва да си дадем сметка, че игра- 
та е дело на Китайци и пресъздава тех- 
ните нрави, Които - Както и чувспво- 
то им за хумор, впрочем - могат да се 
сторят сглранни на нас, европейците. 
Събитията В играта се случват малко 
преди окончателното обединение на бъ- 
дещото Средно царство. Почти цял Ки- 
тай е паднал В ръцете на Владепеля 
Чин, готвещ се за аплака над единспве- 
ната непокорена територия, Източно 
Баюйе - родно място на младата Лан 
Уей, В чиято роля се превъплъщаваме. 
След съмнителните обстоятелства 
около последователната смърт на 6- 
ща би чичо 0 - явяващи се съответно 
Вожа и главен магьосник на селото - 
момата тръгва да пърси легендарните 
Етрупап 5юпез, за Които се говори, че 
съживяват мъртвите. Задачата е 
тежка - петте камъка са разпръснати 
из цялата страна, а по дирите шм еш 
шмператорът (лошият В тази исто- 
рия) - но на помощ се притичват прия- 
телите от детството - магьосникът 
Ян Хонг и човекът-звяр Лианг Ху. По-на- 
тагок съдбата я среща с убийцата 


Някод г а- 
х На : щ”“ «е 


Сай Шин и паладина Гай Ние. После В ця- 
лата каша се набъркват Враждуващи 
богове, разни същества от други изме- 
рения и нещата съвсем се оплескват. 
Оказва се, че ще трябва да спасим све- 
та, отново. Като цяло историята е ув- 
лекателна. Основният Куест предоспа- 
Вя разнообразие от стандартното „иди 
там и занеси това“, Както и нЯКОш ин- 
тересни обрати. Герошпе са пресъзда- 
дени с дълбочина, характерна повече за 
хардкор ВР6-та - Всеки шма собствена 
история (до една ппрагични) ш постоян- 
но развиващи се Взаимоотношения с 
осганалите. Проблемът, Който пречи 
на съпреживяването, произтича от оп- 
далечеността на източния начин на ми- 
слене - действията на героште поняко- 
га изглеждат нелогични, а дидлогот - 
откровено дебилен. Друг фрустриращ 
момент са шмената - Все Вариации на 
Ли-нещо си. И наКрая, авторите просто 
не са успели да избягат ог Клишетата 
- Всеки си има баща, майка, чичо, бра- 
товчед, хамстер, златна рибка, Които 
са били убити от злите Войници на Чин 
шли пък са се самоубили за някаква Вис- 
ша кауза. 


Гешмплей 
Да убием повече гасове, за да качим 


скилове, да намерим супер уникален 
предмеп, с Който да се изфукаме на 
приятелите - това ни движи В подоб- 
ни заглавия. Зеа! о! Ем! проявява пох- 
Вална нестандартност В пова оппно- 
шение. За начало, В нея е вкарана гпра- 
диционната за Китай система оп 5 
елемента (вода, дърво, огон, метал, 
земя), заместващи характеристиките 
на героя. Металът (Вместо Зиепат) 
увеличава нанасяната щепа, Водата - 
маната, Дървото - Жизнените ппочки, 
Огънят - скороспта на апака, а 3е- 
мята е аналогична на Ое!епзе. Всеки 
предмет също се числи Към даден еле- 
мент (Което има значение за Краф- 
пването, но за пова - след малко) и 
съответно иска да имате определена 
стойност на дадения атрибут. Това 
прави екипирането нелека задача. 
Предметите от по-Високо ниво често 
изискват абсурдно Високи стойности 
на атрибут, Който може да сте про- 
пуснали, защото не е особено Важен за 
дадения герой - примерно Водата за 
паладина. Освен гпова Всеки елемент 
усилва действието на друг и пърпи 
ресгриктувно действие от препи 
(вж. карето). Това прябва да се има 
предвид, Когато слагате екипировка - 
различни Комбинации от предмети 


Взашмно подсилват или намаляват 
действието си и отключват скрити 
характеристики. От това Какво оръ- 
Жие слагате зависи Видът на атаката 
Виц Колко щета ще поемат гадините, 
кошто също се числят Към определен 
глемент. Например с огнено оръжие 
ще нанесете много щета на „дървено“ 
чудовище и почти никаква на „Водно“ и 
т.н. Същото важи за броните и оста- 
налите аксесоари. 

Разполагате с петима герои, но в 
битка ще ползвате прима. По Всяко 
Време можете да ги разменяте - подоб- 
но на КОТОВ опитът, Който печелите, е 
общ за ВсичКи, плака че няма опасност 
някой да изостане. Битките са В реално 
Време, има и опция за пауза. Упражнява- 
те Контрол само Върху един персонаж, 
оспланалите Ви следват и се бият, 00- 
колкото шм позволява ИИ-то. А то е 
учудващо добро - сеща се да използва 
правилните сКилове В правилните си- 
пуации, само дето никога не пести ма- 
ната и В резултат пя свършва притес- 
нително бързо. СКиловете се ъпгрей- 
дваг с изпълняване на Куеспове, по- 
средстВвом скролоВве, Въргалящи се из 
разни сандъци ши с помощта на Кунг-фу 
учители. Спепените на усвояване са 
пет, Като обикновено на Вглората шли 
третата уменията си сменят името и 
придобиват нови ефекти. За съжаление 
(и те Като предметите) често изис- 
кВат безумно ВисоКа спойност на някой 
зтрибут, непривичен за персонажа (при- 
мерно метал за магьосницата). Оплдел- 
но Всеки герой си шма уллимапивна 
способност, Която може да се акгливира 
след напълването на апоег показателя 
му. ИИ на чудовищата не е изумителен, 
но поне се сещат да нападат на групи, 
за бягат и да използват скиловете си. 
Имайте също предвид, че при нападение 


В гръб Вкарвате 2-3 пъти повече щета. 
Ако умре герой, можете да го „вдигне- 
те“ със специално хапче или да се изръ- 
сите за услугите на чудодеен доктор. 
Куестовете са сравнително разнообраз- 
ни ц около половината се решават чрез 
диалог. Но играта страда от недообми- 
слена линейност - понякога се случва па 
се провалите на Куест, само защото 
сте преминали неволно В нова област и 
- Което е Всъщност лошото - няма как 
да се Върнете, за да направите Каквото 
сте пропуснали. Не е чак болка за уми- 
ране, но е досадно и изисКВа лоудване. 


Крафтване 

Най-интересният, за мен лично, ас- 
пект на играта е системата за създа- 
Ване на предмети. И той се базира на 
принципа на петте елемента. Как ста- 
Ва? Бшло оп еспеспвени находища Ка- 
то скали, дървета и храсти, или пък 
от падналите Врагове (всевъзможни 
кожи, рога, зъби, Копита, ноКти), Вие 
събирате т. нар. суровини. Някои супер 
специални материали се получават и 
Като награда за КуестоВе. След Капо 
шмате суровините, избирате Вид на 
екипировка и начин на създаване (съще- 
ствуват чепири школи). В зависимост 
от нивото Ви В съответната шКола 
ще се получи шли нещо хубаво, шли от- 
КроВен боклук. Звучи просто, а на прак- 
пика Всичко е адски предизвикателно. 
При подреждането на суровините 
трябва да имате предвид отношения- 
та между елементите, Които те съ- 
държат - Кой Кого ъпгрейдва, по Колко 
от Каква суровина Влагате, защото оп 
това зависи и Какъв ще е елементът 
на получения предмеп, какво ще е от- 
ношението му Към останалите части 
на екипировката и Каква стойност на 
съотВетния атрибут ще изисква. Опа 


иа 


ва 


Прцятни абдраци с първото. Огано 


ц ка 


сложената първа суровина зависи име- 
то на предмета, Което пък е Важно за 
създаването на Комплекти и т.н. Прин- 
ципно повечето предмети се получа- 
Ват с по някоя скрита характеристи- 
Ка, Която се опключва ако са В Ком- 
плект с подходящ друг предмет. Авпо- 
рите твърдят, че някои предмети мо- 
гат да се ъпгрейдват заедно с Вас, но 
аз не можах да го постигна. Наистина 
ултимативните предмети изискват 
адски Високи нива на героште и поняко- 
га, докато чакате да станете не-знам- 
Кое-си ниво, Вече започвате да намира- 
те по-добри. 


ЗВуци и Гледки 

Зва! о! ЕуП използва собствен ен- 
джин, Който свързва двуизмерни спрай- 
тове и терени с триизмерно освеглява- 
не и ефекти. Правилният епитет е „ос- 
тарял“ - доста прилича на Вече архаич- 


| графика се 6 


ефекти 


Трагичен акплинг, относително Пот мело- 


бийки. 


| увлекател уб, лекателн о осг п 


тате част с предмеглите загобава а а 
и историята е сравнително интересна. 


С Удо н интерфейс при ерстез Екажвосп 


авто настройки на скиловете на партито, 
самото прев а очвана между. Скоковетте в малко 
тромаво. 


0 се определя оп 
енията им, кошто са 
оддържа Водата 


дървото 
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Дървото 


земята 0 Ва Водата 


Водата 0 ичава огъня 


ПАДЕЩ метала 


ния |пйпйу, но поне играта със сигур- 
ност ще ппръгне и на древни машини. 
Магиите изглеждат доста яко, а улпи- 
мативните умения са реализирани с ня- 
Кои явно инспирирани от Епа! Еатазу 
анимации. Озвучаването ще Ви хвърли В 
потрес - Войс аклингът е ужасяващ. 
Лично аз останах с чувстото, че Всичко 
(Включително и Жените) са озвучени оп 
един човек, Който си преправя гласа. 


В заключение 

Каго Всяка (или почти Всяка) игра 
Зва! о! Еу! има своите плрески за дяла- 
не. Допускам, че на някои няма да се ха- 
реса - В значителна степен и заради и3- 
броените по-горе недостаптъци, но аз 
бих Ви я препоръчал - дори и само зара- 
ди Крафтването и любопитните сКоло- 
Ве, Които се появяват с напредването 
В играта и Вероятно ще Ви „зарибяп“. 
Мен успяха. 


+ Крафтването го споменах 
+ Интересни локации и битки | 
+ Разнообразни Куестове | 
+ Ниски изисквания 


- Остарял енджин 
- Потресаващ Войс актинг 
- Лека скука на моменти | 


упергероите са неделима част 

от свега на Видеоигрите още 

от зората на същеспвуване- 
то на аркадните автомати. И Въпреки 
че там те са намерили своето истин- 
ско поприще, последните няколко години 
супермени, суперприлепи и суперпаяци се 
опитват да превземат и нашите РС-та 
с глуповати екшъни от препо лице. В 
резултат, у сериозния геймър се насади 
твърде негативното, но и съвсем за- 
служено опношение Ком Всяка игра, но- 
сеща зиреглийгао-пезто-5!-тап(уготап) 
8 заглавието си. Така, Когато преди три 
години излезе Егеейот Еогсе - Каче- 
стВен хибрид между харокор ВРО и пак- 
тически екшън - мнозина я пренебрегна- 
ха и пропуснаха не само едно от най- 
добрите ВРО-та за 2002, но и Вероятно 


най-добрата игра със супергерои, праве- 
на някога. За плях, Както и за феновеппе, 
които прекараха последните три години 
Вппорачшли очи В генератор-едипора за 
супергерои, Ргеедот Рогсе са се събрали 
отново, за да спасяват свега от Тре- 
тия Райх. 


Генезис 
Лорд Доминиън, Злия Владетел на 

Всички измерения, току-що е открил по- 
следната незавладяна планета - Земя- 
та. Отегчен оп лесните победи, Които 
му носят неговите супервойници, ппой 
решава да се позабавлява Като изпрати 
на Земята Капсули с Епегду-Х. Суперенер- 
гията, смята той, ще даде на земляни- 
те суперсили, и така те ще се избива 
самички, Както са правили открай Ввре- 
ме, само че по-бързо и далеч по-зрелищ- 
но. Но демокрапиичната опозиция не спш 
Тя, В лицето на извънземния супергерой 
Метог, решава да открадне Капсулипе и 
да ги раздаде на добри и честни земля- 
ни, за да могат да се борят с плиранина. 
За нещастие ракетата на Мепог в улу- 
чена, докато приближава Земята, и Епег- 
ду-Х се посипва по цялото земно Кълбо, 


Момчета, изклчвайте бързо машината, че фашистштпе опекоха | 
Куршума! 


причинявайки мутации Както сред борци 
за свобода, равенство и братство, та- 
Ка и сред суперпорочни злодеи, Които ис- 
Кат да Владеят целия свят. И така, Де- 
мокрацията прекарва останалата част 
от живота си борейки се със земните 
злодеи, докато В същопо Време Лорд 
Доминиън седи, гледа сеир и лъска. 


Да защитшм мира, огън! 

Имате право на един опит, за да поз- 
наете Коде е най-голямото струпване 
на добри супергерои. Правилно! В САЩ. А 
Коде са лошите? При враговете на Сво- 
бодата и Демокрацията, естествено. 
Иначе Казано, злите супергерои произ- 
хождат оп порочни държави, Кодето не 
са получши патриотиучно-демократична 
порция американска пропаганда още В 
уробите на майките си. И понеже годи- 
ните са още 60-те и няма талибани, 
иракчани и прочие, Врагът е Съветския 
СъЮз. Покварените руски супергерои ис- 
Кап да завземат басплиона на свобода- 
та - САЩ - и ба предадат Конгпрола му 
В ръцете на Майка Рус. А най-злият оп 
тях - Мисеаг УИтег - дори е разработил 
план Как лично да управлява света - Ка- 
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то изстреля ракети с ядрени глави по 
СССР и САЩ, да предизвика ядрена Война 
и после да господства над постапока- 
липтиучната Ядрена Зима. Добре че са 
добрите суперменш! Под ръководството 
на Мепог и шефа на ЦРУ пе разгромя- 
Вагл руските сили в Куба, пленяват чер- 
Вената магьосница Вей ОКоег и накрая 
срещат 8 ожесточена схватка самия 
Мисваг УМпег. Оказва се, че руснакът е 
спанал неимоверно могъщ със силите, 
почерпани от извънземния супермен Т!- 
те Мазйег. Нищо обаче не е В състояние 
да го спаси от справедливия гняв на Си- 
лите на СВободата! И докато нашите 
хвъркат победоносно със совалката си 
Ком родината, от нищото се появяват 
германски изтребители и ги улучвап 
между очите. Изведнъж на Мепог му 
става ясно (щото е яко умен пичът), че 
шефът на ЦРУ е хванал В отсъствието 
шм Пте Мазйег и е използвал силите му, 
за да се пренесе по Времето на Втора- 
та свегловна Война и да поеме ролята 
на... Хитлер. Време за губене няма, Меп- 
Тог се напъва здраво (на филмчето се 
Вижда Как е леко наведен, леко нагъзен, 0 
очите му - аха да фръкнат) и изпраща 


отбора на геедот Рогсе назад във вре- 
мето да оправя хода на историята. Как- 
Во се случва после не е испина, но нали- 
чието на 22 супердебилни американски 
супергероя посред ВИзкпец-а се оказва 
по-страшно от Германското господ- 
ство над Земята. 


Концепция 

Имате отбор Юнаци, чепирима от 
които може да изпратите на мисия. 
Останалите си стоят В базата и ча- 
кат. Чепирмата трепят лошите на ня- 
коя Карта, след Което се Връщат В ба- 
зата. В зависимост от това как се е 
справил с поставените цели - убий, раз- 
души, намери, спаси, защити - отборът 
получава различни точки престиж. За 
съжаление престижът, подобно на чест- 
та и достойнството, не се яде, нито 
се пие, нито деца храни. Единственото, 
за което служи, е да бъде харчен за 
привличане на нови герои Ком отбора. 
Така последният нараства от сКромна- 
та членка В началото на първа мисия 90 
цели 22 члена. Това, Което прави играта 
зазлична от Класическите КРО-та е, че 
яе трупането на опит Води до Вдигане 
за ниво и подобряване на уменията, а 
точно обратното - Вдигането на ниво 
зава на Всеки герой по 600 плочки за раз- 
поеделение по уменията му. А самото 
Заигане на ниво си е направо божа рабо- 
та - стандартно участниците В мисия 
Здигат ниво след нея, а пези, Кошто си 
стоят 8 базата Вдигат ниво през ня- 
холко мисии. Защо Казах „стандартно“ - 
защото Ком Края на играта някои оп 
гг00ште ми спряха да Вдигат нида, а 
зоуги Вдигаха твърде често, заради Ко- 
зто останах с усещането, че играта се 
зпитва да държи целия отбор на прибли- 
зително едно ши също ниво. Което пред- 
толагам не е случайно, Като се има пре- 
2809, че голяма част от мисиште ще се 
-алага да минавате не с героите, Кошто 
сскате и Кошто сте тренирали здраво, а 
с тези, Кошто сценарият изисква. Така 
ята 


ст Ее да ча. 


сии заприличва твърде много на еле- 
ментарен Куест, В Който Ви е Казано, че 
за да бутнете лоста зад оградата, 
трябва да ползвате Тпе Ап! - единстве- 
ният, Който Копае глунели. Усещането 
Като оп интерактивен филм се засилва 
от абсолютната линейност на испория- 
та и липсата на Какъвто и да е диалог 
Вън от сщ-сценште. 


Супергерои и суперумения 

СВикнали сме, независимо дали ВРО- 
то е фентъзи или футуристично да на- 
мираме аналозите на боеца (поя с мно- 
гото Кръв, дето млати сганта по гла- 
Вапа), магьосника (тоя с малкото Кръв, 
дето стреля сганта с енергия отдалече 
и освен това помпа своите с енергия 
отзаде) и Крадеца (тоя със средната 
Кръв, депо млати сганта по опашката и 
изпълнява специални операции по недви- 
Жими обекти Като Капани, Врати и оЖо- 
бове). Подобни Класове няма да срещне- 
те Във Егеедот Рогсе - Всички суперге- 
рои ползват Х-енергия (алтернативата 
на магията), почти Всички шмаг няколко 
атаки на ръка и от разстояние за еди- 
нучен противник и други за група про- 
пливници, Както и Всеки Владее специални 
умения, присъщи само нему. За пример 
ще спра Вниманието си на Мпшетап - 
може би най-емблемапичният за отбора 
на СВободата супергерой. Статистики 
Като сила, бързина и издръжливост са 
застопорени и не подлежат на промяна 
8 хода на игра. Априбути Като Овср!- 
пед (устойчивост срещу Всички ум- 
стВени атаки) и Читрег (може да скача 
покривите на сгради) са налични В нача- 
лото или подлежат на закупуване чрез 
точки опит. Атрибутите са фиКсирани 


ь; 


за Всеки герой - не може да закупите 
способност за летене за герой, Който 
не може да лети В Комиксите. Опливаме 
на атаки и защити - Зтазп е основна 
атака с ръка, Която не черпи Х-Епегду и 
прави сгизппа датаде. Мпще М!зйе е 
основна атака оп разстояние, също не 
черпи Х-Епегду и прави епегду датазе. 
Кайу Тпе Тгоорз е магия, Която дава за- 
щитни бонуси на цялото парти В опре- 
двлен радиус и черпи 1/3 от енергийния 
резерв на Мишетап. Зике Рог Егеедот е 
отново атака с ръКа, Която прави сгибй- 
то датаде, нанася големи поражения на 
прогтливници В 120 градусов Конус и има 
малък шанс да ги отхвърли назад - 
ВсичКо плова на цена 2/3 оп енергийния 
резерв. Атаките и защитите шмат по 5 
нива на умеене, Като Всяко ог нивата 
се закупува. За сравнение ще се спра и 
на уникалните умения на няколко други 
героя - ботс Зппек на зеа Огстп прави 
сгизпта датаде от разстояние; Роззез- 
гоп на Топбзгопе поема Контрол над про- 
пувник с тузиса! датаде; Змапт о! |еа- 


ез на Еме и Еамкез" Назпег на Васк даск 
ослепяват пропивника, но отново с раз- 
личен топ датаде. Остава да допълня, 
че типовете датаде са 10, че Когато се 
хвърлят Като магии, Всички пе ползваг 
Епегду-Х резервите на героите и че пе- 
зи резерви се регенерират с Времето 
ши с Капсули енергия, намерени по тере- 
на. Героште не регенерират здравето 
си, Възстановяват го само от Капсули, 
чрез атрибути или магии. И накрая, 006- 
рапа за някои, лоша за други новина - 
героште не ползват никакви пушки, Кар- 
течници, магически мечове, амулети, 
брони и сКролове. 


Противници, босове, изкуствен ин- 
телект 

Противниците са два пипа - босове 
и ттоп-и - и са твърде малко. Така В 
първа глава се биете само срещу огне- 
ните шамани на Вед ОктоБег, ледените 
щурмоВаци и чудовища на Мисваг Мп- 
1ег; ВъВ Втора - срещу ршмските легцо- 
нери на от !то, генералите, пехотин- 
ците, мутантите и очите на Впегкпеа, 
самураште и огнените елементали на 
Кей Зип (Всъщност японците няма 
бос, Което е направо пъпо); В према - 
срещу ВсичКи описани, Взепи заедно, 
плюс сенчестите призраци на Епгору. И 
тъй като Всички същества В играта, 
ВКлючая босовете и героите, са успо0й- 
чиви срещу определен гпип датаде и 
уязвими срещу друг, В началото на 
играта ще е достатъчно В партито да 
присъства герой нанасящ огнен датасе 
(Е Оавро), В средата ще е добре да си 
Водите влектлричар (Мап ОЧМаг), а на- 
Края ще е добре да имате добре балан- 
сирана група, за предпочитане оп легля- 


щи супергерои. Последното ще бъде оп 
особено значение за Епгору, Която си 
сменя поляритета на устойчивост и 
уязвимост след Като бъде ранена. Лич- 
ният ми съвет е за нея да предпочепе- 
те двойката беа Игстп и Мап ОМаг, Ко- 
ито Взаимно се дополват, глочно както 
8 Комикс историште. Твърде малко мо- 
же да се Каже за изкуствения инглелекпа 
на пропиувниците - те са плолкова пло- 
по на пракгика, Колкото топи са супер- 
героште на пеория. ДВвижат се по права 
линия Към целта си, стрелят Като вля- 
зат 8 обсег, порво ползват най-мощна- 
та си атака, а Като изтощят енергий- 
ния си запас, почват със слабите ата- 
ки. Така билките срещу питоп-и се 
превръщат 8 отегчителна Касапница, а 
тези срещу босовете е добре да 
свършват бързо, защото, ако се биете 
срещу бос 2 аспрономически часа, Ккак- 
то съм правил аз, отсега да знаете - 
сбъркали сте героите. 


Енджин, графика, звук 

Преди гпри години енджинът на Егее- 
дот Еогсе беше феноменален. Открити 
пространства, симулиращи градове, 
жители и превозни средства. Сгради, 
подлежащи на тотално разрушение. Су- 
пергерои, Които могат да опкъртяп 
уличен сптолб и да замлатят с него зли- 
те сши. А Когато поВва не сплигаше, 
някоя лека кола политаше Ком Врагове- 
те на свободата и демокрацията. Пичо- 
Вете от /лайопа! батез обещаваха нов 
енажин, обещаваха, и няКрая спрегнаха 
играта Капо попреработиха леко спа- 
рия. Не че е зле Като за ВРО, но Време- 
ната, Когато телата на героите се по- 
Криваха с текстура и половина и Кога- 
то колелата на автомобилите не се 
Въргяха, леко поотминаха. Камерата 
продължава да се движи мазно от пти- 


чи поглед чак до земята и да обикаля 
от всички ъгли бойното поле. Особено 
приятно е да завъртите камерата, 90- 
капо сте на пауза, само за да усетите 
познатия на Всички Машх-звуков-и-Ви- 
зуален ефект. Музиката, признавам, не- 
що не я разбрах. Слушах разни Военни 
маршове из градовете, слушах някакви 
тъжни мелодийки из подземия и бунке- 
ри, всичко беше на ниво, на Което да не 
се натрапва и да не дразни, но и да не 
се запомни. Озвучаването обаче е пре- 
Красно. Оставям настрана специалните 
ефекти от експлозии и лъчеви оръжия, 
Ккошто са далеч от истината. Истина- 
та е В диалозите между героите - 
трябва да чуете Как руснаците произ- 
насят „американци“ и „Капиталиспли“ ся- 
Каш се изплюват, Как Е! Оай/о ругае ка- 
то мексикански селянин, как ТЯсоог на- 
рича Вше! с Весдесъщия си френски ак- 
цент „мосю Булей“, за да разберете 
какво се Казва плътност и автентич- 
ност на атмосферата. 


Режими на игра 

С прискърбие гпрябва да съобщя, че 
Кампанията има само 14 нива, Които се 
минават от опитен играч за също 
полкова часа. За сметка на това режи- 
мите на игра 6 зкитивп са повече оп 
30, като пук ще можете да направите 
отбор от зли босове и Като истински 
отличници да тръгнете да превземате 
сВе...е, 10-ппе Карти. Режимите за мул- 


а, тоя искам ца 20, спукате от бой! Огън! 


Отряд мирррно! Ще пея американския химн! 


ти са десетина, Включващи 600 по 
Всички, Както и Кооперапивни мелета. 
Единсговеното, Което липсва, е Въ- 
зможност за Кооперапивно превъртане 
на кампанията. Както и В порвата 
игра, имате Възможност да модифици- 
рате героите или да създадете нов, и3- 
бирайки му 5 от 50-пината атрибута 
и 10 оп Всички налични супергеройски 
сили. Така създаденият герой може да 
участва дори В Кампанията, но при 69- 
но условие - че съберете досплаплъчно 
престиж, за да закупите динозавъра, 
Който сте сътворили. 


Ние В САЩ си Живеем тихо и мир- 
но... Казах Морррно! 

Опитвайки се да намеря едно изрече- 
ние, с Коепо да опиша Егеедот Еогсе 
ув. Ше Ти Вейсп, мислите мо все се 
Въртят оКоло думапа Атмосфера. Има 
атмосфера В играта, за разлика оп 
много други игри, В Кошто под Красиви- 
те Концепция и графика има само Ваку- 
ум. Мен лично тая игра ме попиля от 
смях. Хшлш съм се откакто чух русна- 
ците да говорят за загнилия Капита- 
лизъм чак до финала, Където Господ (ли- 
лаВ Великан, зареден с Епегду-Х) си г0- 
Вори с една оп мадамите от Егеедот 


сас исазе ма. 2, ва 
П Цава за окото от птичи поглед. Способна 
и 
лите. 
глед. 


на и статична оп 


адежай, дао Е 


Военни маршове Като от Времето на Третия 


чин. Харокорг система за 
роште, която те дърпа да Вдигнеш само още 1 


П илична Нспюре разаз на по най: убискотоми 


векаоне аа 


алистично изглеждащи нива. 


и ква орал с пешеходците узбтомов 


Рогсе. Хората, Кошпо я играха покрай 
мен, разправят, че играта не била па- 
родия на американската пропаганда, че 
не била смешна, а била ултрареали- 
стична с буквалното пренасяне на Ко- 
миКсовата атмосфера от 60-пе Върху 
екрана на монитора. Те за реализма са 
абсолютно прави. Само че на мен са ми 
набивали Като малък Концепцията за 
загншлия Капитализъм, стоял съм 
строен В три редици пред паметника 
на умрелите руснаци В родния си град, 
прекарал съм последните десет години 
слушайки как огп Вестници, радио и те- 
левизия разни идиоти се опитват да 
ми вкарват евтина американска пропа- 
ганда, и накрая, попадайки на такъв би- 
сер като Егеейот Еогсе уз. е Тга 
Неси, няма Как да не се хиля злобно, 
слушайки с Какви глупости са промива- 
ли мозъка на ппъпия американски данъ- 
коплагец. Смял съм се от все сърце и 
може би това направи Егеедот Еогсе 
ув. те Тюи9 Вейсп една от малкото 
игри през последните години, Кошто 
съм превъргял с абсолютен Кеф за от- 
рицателно време. Не ми остава друго. 
освен да пожелая на Колкото може по- 
Вече хора да се забавляват с нея, Както 
направих аз! 


+ уловен е духът на 60-те години 8 САЩ 

+ увлекателна история със 180-градусови 06- | 
рати 

+ пада голям смях 


с | 
| 


- твърде Кратка кампания 
- малко Видове противници 
- много малко промени В сравнение с Егее- 
дот Еогсе от 2002 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ВЕМОЕВУМАВЕ  РАЗПРОСТРАНИТЕЛ КОМАМ! ЖАНР. 
САЙТ: НТТР:/ЛМАЛМ.КОНАМ!.СОМ/С5/МИТАНТМЕГЕЕ/ ИЗИСКВАН 


е 


ревю 


Теепаде Митап: Мица ТигИез: 
Мигап: Ме!ее 


Мутант нинджа КВо? 


олвги, Както съм обещал, па- 

Ка и сяоам да напиша една 

страница простотии за игра, 
чишпо Жанр ппрябваше да е п. Само 
дето не мога да измисля Кьорава 
простотия, тъй щото В играта няма 
ноККъв Тип. Отварям речника да Видя да 
не съм сбъркал нещо, че тая думичка я 
учих В 6-ти Клас, а тва не го помня Ко- 
га беше. Рип значи забава. Ми не съм 
сбъркал. Дори има и пример - 0 Паме 
мп - забавлявам се! Само дето на 
ТМКТММ по 0 приляга Втория пример - 
| доп4 зее пе Тип о? К, Което преведено 
на български значи „не Виждам нищо 
смешно“. 

Ако изобщо някога ще да е шмало Тип 
покрай Костенурките, по сигурно е би- 
ло преди 20 години, Когато двама редо- 
Ви бачкапори рисували простотии, Коц- 
то да осмиват пъпите американски су- 
пермени. Така се родила Костенурка-нин- 
ожа, Която наместо да лети и да спася- 
Ва гражданите от силите на злото, ле- 
жи пред телевизора и плюсКа пица Всяка 
сВободна минута. Проблемът на пая 
костенурка бил, че черно-белите КниЖ- 
Ки, В Които била отпечатана, се прода- 
ли наместо В очакваните 3000 броя, В 
над 100000, счупили Всички рекорди за 
продажба на Комикси и заявили, че Вре- 
мето на Супермен и Капитан Америка 
си е отишло. Злите сили само това и 
чакали - В отсъствието на двамата су- 
пермени се Впурнали да завладяват Зе- 
мята и да тероризират населението. 
Американският данъКоплатец изквичал 
Като наспъпано псе - нощем В тъмно- 
то го обират, бият и... хм, я чакай да 
Видя Как да го Кажа по-изтънчено, че 
Фримана не дава да пишем и мръсни ду- 
мичКи Като „ебат“ - пфу-пфу, изцапах си 
устата, омерзение, анатема, само по- 

"зи път, обещавам Шеефее - та, Казвах, 
че нощно Време американския данъКо- 
платец го обират, бият и Копулирап 
против Волята му, докато денем, на 


ЦЕКЕ 3 
самрзабра! 


се мутант 


сВетло, извънземните поемат Контрол 
над шефа му и Жена му и не го оставят 
да диша. Кой ще го спаси? Естествено, 
Костенурките нинджа и учшпелят плъх! 

В интерес на истината, Когато пре- 
ди 15 години гледахме първата анима- 
ционна серия, Всички бяхме Възхитени. 
Детските ми спомени Все се Въртят 
около пехнодрома, извънземния Кранг и 
гада Шрьодер. Само дето днес, Когато 
държим В ръцете си трета Компютър- 
на игра, правена по една остаряла Кон- 
цепция, фънът не се получава. Суперге- 
роите, рокерите и хипитата са сенки 
от опминала епоха. Амершка, Както и 
България, Както и много страни по све- 
та, са полицейски държави. И ако 
отнякъде се появи зеленикаВ супергерой 
с претенции да иззема фунКциите на 
Властта и да раздава правосъдие, чен- 
гетата ще го изловят на секундата, ще 
му вземат сабята, ще му спукат гъшо- 
на от б00 В районното, после ще му леп- 
нат 20 години за това, че е носил при- 
лепнал Костюму/черупка на публично мяс- 
то. Все пак, Какво 0 е забавното на 
играта? Щото те, игрите, трябва да 
правят точно това - да изкарват на 
монитора разни неща, Които много ис- 
Каме, но няма Как да ни се случат 8 Жи- 
Вота. Ами, играта е Конзолна, поддържа 
единствена резолюция 640х480 и цвето- 
Ве, Като гледам, не повече от 256. Жан- 
рът е арКаден екшън - на екран, Който 


Автор: Соодтап 


нововъб) деНЦето 8 жанра - Кола, цето газш 


не се движи, управлявате Костенурка, 
маате с меча, тоягата или нунджакото 
и трепете Комиксови злодеи. Имате 4 
Ккомбота и един супер-удар. Може да 
скачате и да блокирате. Можете да 
трошите сандъци, да Вадите ромег-ир- 
и, бухалки и пушки за да млапите Врага 
по-здраво. Можете много неща, Включая 
да минете 10-те Кампании и да играете 
тее так! с 20-те налични героя, спи- 
га плепенето на пръсти 8 4-Клавишни 
Ккомбинаци да Ви е сред любимите зани- 
мания. Който не може, подобно на мен, 
проклина най-трудната игра В Живота 
си, пише пароли за безсмъртие, псува 
Като не може да убие някой бос за 20 
минути, накрая пегли една балканска и 
зарязва 100-часовата игра по средата. 
Така че, Коде беше ип-ът? 

Накрая ще Взема да драсна и няколко 
реда простотии, плъй Като Все пак съм 
поел задължение пред читапеля. Значи 


640х480; 256 цвята 


Учителю Плъх 
пази се от 


цъКам аз няква идиотска игра, В Която 
извънземните са пристигнали на Земя- 
та и отвличат невинните 0 Жштели 
(не са девствени, Колега, не ме бъркай, 
невинни са!). Поел съм Контрол над ро- 
бот, Който трябва да прави мръсно на 
извънземните и има честта да спася- 
Ва американски селяндури. Спасявам, 
спасявам и няКрая нивото свършва. Из- 
Вънземните се пукват от яд и опиВапт 
да отвличат Жителите на други плане- 
ти. Моят робот се наповарва на раке- 
тата си и оплива и тях да спасява. Ка- 
цам значи на една лилава планета и по- 
глеждам през илЮминатора Какво 
трябва да спасявам. КВо да Видя - 
навсякъде пълно с американски селяни! 
Ка-къв е изводът, Колеги? ДоКато ние 
се занимаваме с няКВи глетави Косте- 
нурки, дето са му били интересни на 
американеца преди 20 години, амери- 
КансКият селянин е Вече у Космоса! 


+ ъъъ... ъъъ... Шрьодер се появява за 2 
секунди В интрото 


- ужасна графика 
- ужасен геймплей 
- умряла работа 


лед Като Видях преди няколко 

години Какво може да ражда 

доволно болният мозък на 
Атепсап Мсбее, наполно разбираемо 
бе да очаквам Зсгар!апй със смесени 
чувства. Не че Айсе беше лоша игра, 
но можеше и по-добра да е. Без да ан- 
гажирам никого с мнението си, бих Ка- 
зал, че този му опит определено е по- 
добър. 

Играта започва, Когато нашият чо- 
Век, пардон - робот, с авангардното 
шме ДиТритъс пристига на малкия ас- 
терошд Зсгарапа - някога процъфпя- 
Ваща планета, но разрушена от насе- 
лявалите я хора, ш превърната от ро- 
ботите В дом. Най-интересното, Ко- 
ето се натрапва след няколко часа 
игра е, че авллорите са положили на- 
истина сериозни усилия да направят 
измисления си свят максимално жиВ и 
близък до нещата от живота, с Коц- 
то сме свикнали. 

В Зсгар!апя, оказва се, Всеки робот 
трябва да е робото-холик. Демек - да 
има работа. Принципът „Който не ра- 
боти, не ползва смазочно масло“ дей- 
ства с пълна сила. И тъй, след над- 
лежното минаване през проверка дали 


просто закипя... 


наистина е робот, ш осигурявайки си 
най-мизерната работа - Като репор- 
тер за меспния Вестник - нашият 
пенекиен приятел попада В Химера - 
огромен мегаполис, заемащ солидна 
част от планетата. Там се сблъсква 
с още една любопитна особеност на 
играта - религията. С футуристично- 
роботсКото разбиране за нея, по-точ- 
но. В началото матричният Код и ин- 
формация на ДиТритъс е записан във 
„Великата База Данни“ - откритие, 
променило Коренно живота В робо-06- 
ществото. Смъртта не е нещо тре- 
Вожно, ако шмаш гарантирано 6ез- 
смъртие, нали така. Двамата Влади- 
Ки, приклещващи те на изхода на Кос- 
модрума, пи дават да разбереш, че 
срещу много малка сумичка, ако бъдеш 
пребит, размазан, малперетиран, 
опушкан... и изобщо препърпиш Ккакви- 
то ида е деструкгливни ингервенции 
спрямо персоната ти, ще си готов 
отново за подвизи само след няколко 
часа, с благоволението на Великия Ар- 
хиепископ на Химера и с помощта на 
Великата База Данни. И па не каже по- 
сле някой, че Животът не е пари. 
После отиваш В редакцията (ама не 


| 


Живака 8 серпентин 


нашата). Където Колегата ти Вест- 
никар, Берто, пе информира за още 
подробности относно Живота В 5сга- 
рапа. Още 8 началото ще Видиш опре- 
делени прилики с ВТА сериите, но те 
са основно Козметични и тук-там Ви- 
зуални - Камерата например. В основа- 
та си играта поднася много оригинал- 
ни идеи. Бидейки скромен робот опа 
средната Класа, прябва съвестно ба 
си бачкаш, ако искаш да шма Кинта за 
смазка. Берто споделя с теб, че Ви- 
диш ли, амиго - тук без Возило си ЖиВ 
умрял. Лично за мен, точно тук дойде 
първият момент на оргазмен кеф. 
Хвърчащи ожаджи из Химера - бол; мо- 
дели има Всякакви, ала пи отиваш и 
Конструираш своя собствена. С по- 
мощта на Верния механик и сКрапад- 
Жия Рости и неговия пръв помощник 
СпутНик ще имаш Възможност да 
сглобиш своя лична, уникална летяща 
каруца, Като дори ще можеш директно 
да прибираш Кораба В „малкия си 


джоб“, ако пи се поиска да чопнеш ня- 
Кой супер-бърз полицейски транспоргп. 
С развитието на играта се предо- 
ставят доста златни Възможности - 
било по да пооткраднеш, Купиш, пре- 
чукаш някого - за нови планове, съот- 
Вегно за двигателя и оръжейната ти 
система. Както намекнах, на Химера В 
основно забавление се е превърнала 
смъртта, дори за дреболии. Съвсем 
естестВено са се пръкнали и Смърпто- 
носните облози. Споменах ли Шекспи- 
ровия хумор? Ще го почувстваш В още 
по-голяма степен щом се запознаеш с 
местния брокер за басове и облози - 
ЛудияКомарджия, който шма навика да 
говори с главата си съвсем В хамле- 
тов стил, държейки я В ръка. Той е 
пипът, Който В последствие ще ти 
оава и доста странични КуестоВе оп 
Вида на - сбий се с 5 ченгета, събери 
пет апомни батерии от полицаи - На- 
Казатели, сглроши саксиште на съсед- 
Кага и ела пак при мен - ще пи дам 
ъпгрейд на ракетите 5ММ.А.В.М и т.н. 
Щом си Журналист, закъде си без Ка- 
мера? В избора си на фотографски ат- 
рибут се оказваш В ролята на малко- 
то циганче Край големите брагя - и3- 
ползваш това, Което е оспанало от 
другите; а оп благодарност, че не го 
мразиш, задето е една стара и не- 
функционална Камера, апаратът ти 0а- 
Ва два подаръка. Първият е наистина 


г-фа0 


ценен - способността да „презапис- 
Ваш“ матрицата на Всеки робот В 
движение - дефакто разрушавайки я, 
като по този начин можеш да прие- 
меш формата на почти Всеки робоса- 
пиенс, населяващ Химера. Другият е 
Възможността за заснемане, доста 
полезна с напредването на играта. За- 
едно с пова ДиТритъс се сдобива и с 
умението да „хаква“ Великата База 
Данни и така, на определените за цел- 
та терминали, да приема отново 
облика на някой друг без да го разру- 
шава. Трябва дебело да подчертая - 
това е строго наказуемо и ако попад- 
неш В обсега на ВсевиждащопоОКо 
почти В сппил Оруел) спецотделът 
от роботи Съгледвачи ще те погне. 
Уместно е да се Каже, че Всеки робот, 
чийто Вид може да приемеш, по Време 


на битКа има свой собстВен специали- 
тет. Колежката пи Бети - огън же- 
на... ъъъ, тоест доста добре закалено 
тенеке - примерно разполага с атом- 
на шокоВа Вълна, Която разрушава 
Всеки робот наоколо; Берто се Върти 
Каго пумпал; Шефът на Полицията се 
уригВа (колко непристойно само), съ- 
бирайки подмазвачески смехове оп 
околните, Кметът агитира с полити- 
чесКи лозунги, приспивайки Всички нао- 
коло, банкерите смучат пари В движе- 
ние от по няколко робота едновремен- 
но и така натаптък. Усещаш ли Вече 
Колко Възможности предоставя тази 
игра? Усвояването на дВепе функции 
за промяна на личност са съществен 
елемент В основата на геймплея, пъй 
Като определени задачи ш дейности са 
невъзможни за „истинското“ ти аз. 
Макар и В по-голямата си част стра- 
нучните КуеспоВе да не са задолжи- 
телни, пе са слети по такъв начин с 
основната сюжетна линия, че често 
ще ти се налага да изпълняваш пове- 
чето от тях - било то за да докопаш 
някое ново оръжие или двигател, било 


же + 


Пиораня? Пираня,казваш. ела ми сега на тигана-6- 
брашънце да Видуш ти проблеми... / 


Оезкоцей: 
0/15 


просто за да се сдобиеш с информа- 
ция. Тук, мисля, геймплеят страда В 
известна степен от тази опносител- 
на праволинейност, Като Всяка следва- 
ща задача и цел се указва на радара 
ти. Истинската интрига В Зсгарапа 
се заражда с убийството на Великия 
Архиепископ. Това принципно не би би- 
ло страшно, ако не се оКазва, че ма- 
тручният Код на бишъпа е бил из- 
трит оп Великата База Данни и пой 
няма Как да бъде „реанимиран“. Но най- 
смущаВващото е заключението на раз- 
следването, според Коепо убийството 
е извършено от същество на флушана 
основа - Вероятно, човек. Цялото 06- 
щество В Химера е хвърлено В още по- 
голяма паншка, Когато последват още 
убийства. Тогава ти се нагърбваш със 
собстВено разследване, гонене на от- 
Краднати улики, незаконни състезания, 
изпращането на скрапа на не един и 
дВа себеподобни, спречкваш се дори с 
Кмета и ред други интересни свърза- 
ни събития, за да достигнеш до исти- 
ната: има заговор за разрушаването 
на робо-общестВвото В Зсгарапа! 
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ци енджин, 


църънс, Фол ящ игото мера рокер бурувмн Е. 
ри ИН Онон и ри ШОК 
звук 

Музиката (у)бива. Техно/транс ритми, добре: 


Вписани В цялостната идея. Диалозите и Вой- 
сактингът са си на място. 
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БАВНЕ Шепория: Зоро, обе Наро ли 
ери Т 


хумор ш познат ВТА стол на 


туличво. МОСАЕНО. и 
мр. също. 


Както споменах В началото, дизай- 
нерште са положили старание В разра- 
ботката на подходящ свят, В Който 
да се развиват събитията, но е може- 
ло да се постараят и повече. Макар 
голям и даващ много свобоца на 9ей- 
ствие, почно В стил на СТА, все пак 
Химера е доста еднопипен град. Лип- 
сата на интеракгивност лишава 
играча от пълното удоволствие - да 
отиде абсолютно навсяКъде, в абсо- 
лютно Всеки момент. Има още някол- 
Ко по-незначителни слаби момента, на 
Кошто не си струва да се спирам. Едно 
е сигурно - макар и с дребни недо- 
стаппъци, играта е може би най-све- 
Жото попълнение В екшън-проключен- 
ския Жанр за последните месеци. Поли- 
райки Всеки детайл В графично, звуко- 
Во и геймплей отношение, испанците 
от Мегсиу Уват и разпросгпраните- 
лите от Епа, под Вещото ръкоВвод- 
ство на Америкън МакГий са ни предо- 
ставили една наистина чудесна игра, 
изпълнена с часове приятни преживя- 
Вания. Но Крайната оценка за нея, раз- 
бира се, ще шмаш ти. 


+ отлична графика 

+ Великата База Данни омипз уои 

+ бобър набор от хвърчша и части за плях 
+ зарибяващ геймплей... 


ЕЯ 


пуст 


„който обаче на моменти става еднооб- 
равен у праволинеен. 
- управлението по Време на битка провоку- 
ра измислянето на нови псувни. 
банкерите наистина дразня, цедейки спе- 
стяванията ти по Време на диало 


А > пббеннинии НИ Е А СКОРОСТИ Дъа бо дан, бъл ААА АОК 


Кой е човекът, споящ зад манията на 
шме Симс? 

Ушл Райт, израснал В Атланта, още от 
детските си години бил обсебен от Жела- 
нието непрекъснато да майстори нещо. В 
последствие тази му страст се прехвърля 
Върху компютрите и робопиКата. Уил та- 
ка и не завършва Колеж, а се отдава на 
гейм дизайн. Едва 22-годишен създава пър- 
Вата си игра - Вай оп Випайпа Вау за Сот- 
тодоге 64 - заглавие, В Което се поема 
Контрол над хеликоптер, пътуващ между 
няколко острова. Играта не е нещо особе- 
но, но Вдъхновява Райт за 5иа Сйу, за чие- 
то създаване споделя: "Бързо разбрах, че 
ми доставя много по-голямо удоволствие 
да създавам острови, отколкото да ги раз- 
рушавам... Ето Как се роди идеята за Ут 
Спу“. 

В иа СПу играчът получава невиждана 
свобода на действие - едновременно е 
Кмет, строител и Бог. Новата игра е про- 
дадена В милиони бройки и е една оп малко- 
то по онова Време, преведени на няколко 
езика. За разпространението 0 Уша, заедно 
с близък приятел, основава Мах. Така, без 
да са зависими от друга фирма, парите за- 
почват да Валят. 

Една от първите 5ип игри е Зи Ат. В 
нея Контролирате мравВешка колония; насе- 
Комите събират храна, Копаят ппунели и се 
бият с други Колонии. След Като Вече е на- 
правил игра, пресъздаваща поведенческия 
модел на мравките, Ушл се замисля да ин- 
тегрира и Взаимоотношенията между х0- 
рата ВъВ Видео игра. Оказва се, че пехно- 
хогиите не са достатъчно напреднали, за 
да се напише достаптъчно Комплексен ИЙ и 
Махв насочват Вниманието си Върху игри, 
подобни на Зи Ат - Зи Еагт, ит Еапй, 
Зит Тоумег и много други. 

През 1994г. е пуснат Зи Томт. Една от 
особеностите на играта е Възможността 
да се създават специфични Зт-ове (Жите- 
ли), Които да населяват града. Те притежа- 


е мога да Ви лъжа... Обикнах 
искрено Тпе из 2. Цялата 
свобода на действие, вза- 

шмоогпношенията между симоВете, 

архитектурният елемент, Всичко по- 

Ва ме накара да се Впусна В дълги и 

особено забавни приключения с Впо- 

рата серия на поредицата. И едва по- 
ловин година след премиерата на ори- 
гинала Вече получаваме експанжън! 

Махб и ЕА определено мислят за фе- 

новете си. А може би по-скоро за 

джобовете си... Но това е тема за 
друга статия. За Тпе 5итз 2 Шпумега!- 
ту мие думата. Естествено е да сте 
скепглучно наспроени Към добавката, 
особено при положение, че идва пол- 

Кова бързо след оригинала. Дори да не 

сте прувърженици на колежанските 

истории, Опмегвйу налага ш няколко 
промени В ядрото на оригинала, така 
че доволните да са повече от псува- 
щите. На първо място е новата си- 
стема на Влияние, Която позволява на 
симовепе да налагат Волята и Жела- 
нията си над другите - от окосяване 
на тревата, до сбиване с някоя 0с0- 
бено англипатична личност. Вашите 
симове получаваг ппочКи на Влияние, 

Ккогапо задоволяват нуждите си. Най- 

елементарните са написване на 90- 


машно, подобряване на дадено умение 
Р - 


Ал 


Лепка се опитва да си напоше 
домашното...но само се опитва 


и т.н., но сериозните, даващи значи- 
птелно Количество ппочки, са свърза- 
ни с дипломиране, организиране на 
голямо парти и други познати оп 
оригинала. Максималният брой плочки 
Влияние зависи от поВа Колко прия- 
тели шма сшмчето Ви. Преди, Когато 
достигнехте максимален брой ка- 
риерни точки, алтер егото Ви забра- 
Вяше за здравото бъхтене и по- 
сглоянното Култивиране на нови 
прияглелско Взаимоотношения. Тук, 
ако искате да използвате най-гопи- 
ните неща оп системата на Влия- 
ние, ще Ви трябва постоянно и голя- 


Влезем по-навътре В Колежанския Жи- 
Вот и се запознаем с 


Герошпе на нашата история 

Преди да влезете В общежитието, ще 
трябва да си изберете персонажи 
сред сглудентите. Гоповите Вариан- 
ти са все плака скучни и безлични, за- 
това препоръчвам да си изградите 
собствени симоВе. Естествено, шма 
опция да пратите В университет и 
Ваши, Вече гопови глийнейджъри оп 
сейвоВете на оригиналната игра. Аз 
реших да си направя нови и да Ви ги 
представя - Смучка, Лепка, Навсекипу- 
ска и мъжа В общежитието, Онуфри. 
Онуфри, още с нанасянето си, Веднага 
пусна телевизора и за своя голяма ра- 
дост разбра, че шма но спортен Ка- 
нал. Жените се опудадоха на сладки 
приказки, Като очаквано инициатива- 
та взе Навсекипуска с пикантни ис- 
ториш ога личния со Живот. 

Скоро дойде Време за избор на спе- 
циалности 8 месглния университега. 
Бяха общо 11 на брой - психология, 
биология, мапематика, физика, исто- 
рия и др. За ЛепКа и Онуфри най-инпе- 
ресна беше психологията. Сега В 
продължение на чепири години (общо 
осем семестъра) пе гппрябваше да 


ревю 


наблягат на готвенето, механиката 
и чистенето, за да усъвършенства 
след това уменията си В Клас. В на- 
чалото бе особено трудно за Всички - 
ходене на лекции, писане на домашни, 
съобразяване с нуждите на другите 
съквартиранти, про това един птеле- 
Визор и Компютър не бяха достатъ- 
чни, а пари за нови можеха да полу- 
чат чак В Края на семеспъра, Когато 
8 зависимост от това Колкото 906- 
ре са се справили с изпитите, щяха 
да получат сплипендии и парични по- 
ощрения. 

НавсекипусКа не оброъщаше особено 
Внимание на учението. Лекциите 0 бя- 
ха от 9ч. сутринта д0 15 ч. следоб- 
ед, но Вместо да бъде В университе- 
та, предпочиташе да се занимава с 
организиране на щури Купони и еКспе- 
риментиране с няколкото шегаджий- 
ски номера, Които предоставяше 
студенския живот. За съжаление по- 
следните се оказаха доста сКучнова- 
ти и еднообразни и пя реши, че е 
Време да се опдаде на друга своя 
страст (извън свин... пардон - мъже- 
"те) - свиренето на Китара. 
Междувременно Смучка започна да 
проявява Все по-настоятелно интере- 
са си Към Лепка. Последната беше 
прекалено Крехка и неуверена, за да се 


отдаде на еднополови отношения. За 
това пък имаше голям успех с Ону- 
фри, Който обаче бързо 0 омръзна. 
НоВата 0 цел беше по-голяма, по-Ви- 
сока и доста по-плешива от Онуфри 
- професорът 0 по психология. 

Не след дълго дойде Време за семе- 
сприалните изпити. Насплъпи паника. 
Всеки започна да учи усърдно. Стре- 
мейки се да не създават дискомфорт 
помежду си, съквартирантите пра- 
Веха още по-голяма шумотевица. 
Съдбовният час наспъпи и Всички 
залегляха Към университета. Минаха 
успешно изпитште си, с изключение 
на Навсекипуска. Сега глрябваше да 
повтори семестъра, Което за добро 
шли Зло удължи престоя 0 В общежи- 
тието. В последствие разбра, че ня- 
ма с Какво да плаща сметКите си, а 
оспаналите Вместо да помогнат, 
непрекъснато я Взимаха на подбив и 
дори я накараха да носи особено 
идиотска шапка с лъжливи обещания 
за помощ. Така се спигна до първа- 
та смърт В Къщата... ПоуКата - Жи- 
Вотът е болест, предавана по полов 
пот и със 10096 летален изход. И 
още една - единствено безапелацион- 
напа оКончателност на смъртта 
оконачтелно може да затвори Крака- 
та на Жени Като Навсекипуска. Лека 
0 пръст на мшлага. 


Дипломирането 

След Като преведете сшмоВете си 
през четирите години студентски 
Живот, най-накрая идва желаната цел 
- дипломирането! Оттук нататък 
Ви се предоставят няКолКо Възмож- 
ности. Първо Вашите пштомци мо- 


гат да останат още известно Вре- 
ме 8 общежитието (72 сим часа, ако 
трябва да съм почен), за да заздра- 
Вят приятелските си Взаимоотно- 
шения или просто да продължат да 
се усъвършенстват В дадено уме- 
ние. Ще забележите, че Всеки дипло- 
мирал се сим има много повече спо- 
собности и Възможни професии оп 
тези, Които не са учили. Чеглири но- 
Ви Вида работа ще са досглъпни след 
завършването на унито. Като може 
би най-добрата част от новите про- 
фесии са Кариера-наградите - въз- 
Кресяване на мъртви симоВе, Камера, 
с Която симоВете да се снимат вза- 
шмно и т.н. 


Последни думи 

В основата си пова си е съвсем съ- 
щият Тпе Зипз 2, с тази разлика, че 
е по-добрият. Няма смисъл надълго 
да Ви разказвам за игралната Концеп- 
ция - Все пак пова пук е само едно 
„допълнение“. Ако сте прекарали зна- 
чително време с оригинала, няма 
причина да не го направите и с Ип!- 
мегвйу. Дори да не Ви се изпращат 
студенти и не Ви се занимава с 06б- 
щежития и Колежански живот, Цп!- 
мегвйу Внася множество, макар и 
малки подобрения В механиката на 
играта. Добър експанжън за фенове- 
те, препоръчвам го. 
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рафиката не е мръднала и на бота от оригина- 


ла, но е Все така красива и сетайлна. 


звук 


Няколко нови музикални теми и звуци, заба 
ненапрапващи се. 
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ЕЪЗРЕ сте изиграли оригинала, допълнението и 
"пе му вмементи ще Ви омръзнат сра Та 
та н: 


пее Виа до оцабат иного седмици за Вение. 


- лек, удобен, интушти- 


Фо 


Вап самоличност, дадена им от играча, 
който определя и дрехите шм, любима хра- 
на, дори уникален начин на изразяване. За 
разлика от ит Сйу, сградите не "расплат” 
от зони, а Всяка постройка, градинка, път- 
че и ВсичКо останало трябва да се постави 
от играча. 

След пускането на Зи СЙу 2000 Махб 
продължава Към следващия си проект - 
ЗитСорег. Играчът е пилот на хеликоптер, 
пътуващ В градове, шмпортирани оп Вит 
Спу 2000 и междувременно изпълняващ раз- 
нообразни мисии. Градовете са пресъздаде- 
ни В 30. 

Следва ЗиСйу 3000, която по думите. 
на Райт е прябвало да бъде изцяло В 30, но 
отново технологиите спъват замисъла. По 
това Време той започва сериозно да изуча- 
Ва архитектура. Новопридобитите знания 
и богатият опит от предишните игри 
Райт инвестира В проекта си Ноте Тас- 
св: Тпе Ехрептета! Потезс Зитшаог. 
Работата по играта започва през 1999г., 
многократно преминавайки от една идея 
Към друга, но запазвайки основната Концеп- 
щия - да се създават Жилища, В Кошто жи- 
Веят симове и между глях да шма човешки 
Взаимоотношения. На финалната права 
играта получава името Тпе Зи. 

Махб дотолкова Желаят да я превърнат 
8 грандиозен хит, че година преди премие- 
рата 0 започват да събират огромно фен 
Комюниту, чрез уеб-кам събития и чат 
срещи. Оптук нататък историята е поз- 
ната. Тпе 5итв се превръща В най-продава- 
ната игра за 2000 и 2001 година, последва- 
на от 7 допълнения, кошто В малка или го- 
ляма степен обогатиха геймплея на ориги- 
нала. 


Поне едно е сигурно, с 35 милиона фено- 
Ве зад гърба си 5 игрите сКоро няма да 
изпаднат 8 забвение. 


ср 


+ Възможност сами да определите профе- 
сията на симовете си... 

+... Която 8 последствие да развивате 8 
университета 

+ Нова възраст - уоипа адий 


- Като цяло нововъведенията са малко 
- Все така КолеблиВ изкуствен инплелект 


и си създаден, за да бъдеш вой- 

ник, Създаден от гените на 

най-добрия Войник, Живял няко- 
га. Има още много Войници В армията на 
Клонираните, но ти си различен. Ти си ли- 
дер. Ти трябва да избереш тактиката, 
Която ще следват подчинените ти. От 
теб зависи дали ще оцелеят или загинат. 
Може и да си смъртоносен със всяко ед- 
но оръжие, но най-мощното, Което при- 
тежаваш е твоето отделение... 


Точни Като шВейцарсКи часовници, на 
1-0 март шисаз Ап5 пуснаха така очаква- 
ната оп Всичи ни игра ЗЧаг Мага Верибис 
Соттапдо (8МВС). Играта се предпола- 
гаше да е тактически екшън във Вселе- 
ната на Заг Маг, нещо Каго Ватром 5!х 
с джедаи. За щастие на многобройните 
фенове на екшъна, пя не е почно това. 
Независимо Колко популярна е В6 по све- 
та, тук тази игра не се играе много, мо- 
же би защото липсват плолпите от вра- 
гове и самият геймплей залага много по- 
Вече на Вншмателното придвижване и 
планиране на мисията, опуколкото на 
бързия и брутален екшън. А този екшън 
присъства В изобилие В ЗМС, при това 
съчетан с достатъчно пакглика, за да 
те накара да се почувстваш лидер и 94 
не те остави нито за миг без мисъл в 


НЕАЕТН 


оаатк 
ТАНСЕТ 
ЕМбАВЕ тлабЕТ 


другите командоси от екипа ти. Играта 
по-скоро напомня за Наю с такглически 
елементи и трябва да ти кажа, че така 
труднияпо баланс между екшън и такти- 
ка пук е постигнат на завидно, дори пер- 
фектно ниво. Но нека да започнем с 


Историята 


Играта се явява пре-история на оча- 
КкВания Зхаг Маг Ерводе 3 и започва на 
планетата беопо55 В първия ден оп 
Сопе Матз. Вие трябва да поведете еки- 
па си през серия ог опасни мисии В пшла 
на Врага, с цел подпомагане на армията 
на Клонираните. Ще Ви се налага па сабо- 
пурате Вражески Кораб, да издирвате 
оцелели на загубен Кораб на Републиката 
ш накрая да помагате на Уукштата на 
пяхната родна планета Кашиик. Няма да 
споменавам. подробности, Вярвам, че 
Всеки фен на ЗХаг Маг ще я изиграе, дори 
и само за да разбере Какво се случва пре- 
ди епизод 3 и не исКам да Ви развалям 
удоволствието. Така че, по същество - 
нека Ви запозная с 


Командосите 


Екипът во се състои оп четирима Ко- 
7 ароси, БКЛЮгАКоЕдНО с Вас - техният 


ВисоКо напрежение. 


лидер, подвизаващ се с номер 38. Други- 
те прима са с номера 7, 40 и 62. Седми, 
ши Както го наричат - Сев - е създаден, 
за да убива. Той е хладнокръвен, циничен 
и брутален. Чегиредесети - Фиксър е 
техникът на групата. Има терминал за 
хакване, Жички за свързване шли Комуни- 
Кация за изграждане - това е твоят ч0- 
Век. Шесгодесет и Втори, известен капо 
Скорч, е експертът по разрушението. Не 
може да издържи дълго без да взриви не- 
що, обича големите пушки и сериозните 
ВзривоВве. Освен това еи майтапчията 8 
групата. Всеки Командос си има ясно и3- 
разена индивидуалност, Която освен В 
любимите му действия се изразява и В 
цвета на костюма му и гласа му. Повяр- 
Вайте ми, още В началото на играта ще 
си имате любимец сред гпях, плолкова ис- 
тински изглеждат и се държат. За съжа- 
ление това, че Всеки си има любима дей- 
ност не се отразява особено на гейм- 


плея. Сев спокойно може да Взриви някоя 
скала, препречила пътя или да хакне си- 
стемата на Космически Кораб и В никак- 
ъВ случай няма да го направи по-зле или 
за по-малко Време оп който и да било ог 
другите трима, Включително и Вас. С 
други думи, индивидуалността е на Коз- 
метично ниво. Просто Колкото да сш 
знаеш, че се различават. И макар че по- 
ва (аа се различават) не е особено логич- 
но про положение, че ВсичКи сте Клонин- 
ги на един и същи човек, за сметка на 
това е много по-приятно и забавно. Про- 
сто трябва да чуете закачките и дреб- 
ншпе заяждания, Кошто Сев и Скорч си 
подмятат един на друг през цялото Вре- 
ме. Те не биха били Възможни, ако бяха 
съвсем еднакви. Между другото, идеята 
за персонифициране на Вида на Командо- 
сите е на самия ДЖордЖ Лукас, Което са- 
мо по себе си би трябвало да говори, че 
не е случайна работа. Е, след Като си 
шмате така добре обучени и оборудвани 
командоси, Ви трябва само едно нещо 


Врагове 


В цифри - 11 разлочни Вида Врази ще 
шмате Възможност да колите, разстрел- 
Вапе и Взривявате В тази игра. Всеки 
със своите предимства и слабости. Най- 


често ще се сблъсквате с дрошди. 
Вате оготв са малки, леко птопички и 
доста слаби, но пък обикновено се 
движат накуп по десепина и могат 
да Ви създадат, маКар ш незначител- 
ни проблеми. Зирег Ваше Огойв са 
друга работа. Тежки, доста по-добре 
Въоръжени и изключшпелно мощни, 
те имат свойството да причиняват 
сериозни главоболия, Когато са пове- 
че от двама. Огоека са неприятни 
заради енергийните щитове, Кошто 
са доста прудни за сваляне, Както и 
заради скорострелността си. Но ако 
имате под ръка ЕМП гранати не са 
особен проблем. Виж, 5р/дег Огой-от 
е сериозно предизвикателство - 
огромен, брониран Като танк и само 
с едно уязвимо място. За него забъл- 
Жително ще Ви трябва сериозно въо- 
ръжение. Странното при дрошдите 
(поне за мен) беше, че когато са под 
обстрел, пе охкат. Сякаш роботите 
могат да почустВват болка. Отнача- 
ло дори ми беше смешно да чувам 
спържещото мегалично „аррахоос 
на няКой голям Зирег Вате Огой, но 
Когато малко преди да се свлече на 
земята един извика „Мо0ооо!“ гледах 
няколко секунди с недоумение пази 


Възвишеност на бъдещия Кибер ин- 
телект. Но това са бели Кахъри. 

беопозгап Огопе е най-слабата еди- 
ноца на расата на деопозапз. Нищо 
страшно - малко, ползящо и лигаво 
Животно, Което плюе по Вас някаква 
Киселина. Рядко се срещат В играта. 
Сеопозгап И/атог е летящо Животно, 
Въоръжено с пика, единственото шм 
преимущество е точно способност- 
та им да лепят. беопозап Ее, Как- 
то говори името им, са елитни 
Воини. ЕстестВено, и пе могат да 
летят, но за разлика от Воините не 
Влизат В близък бой, а Ви обстрел- 
Вап от Въздуха с плазменопо си оръ- 
жие, Което е доста неприятно от ед- 
на страна - защото Ви наранява, раз- 
бира се, и от друга - защото лъчът 
му пречи доста сериозно на Види- 
мостта ви. 

Тгапдозйап З/ауегз - търговците 
на роби, които исКат да завладеят 
Кашиик и да поробят УуКитата са 
ниски, но бързо подвижни и много и3- 
държлиВви. Въоръжени са с нещо Като 
пушки, Кошто са изключително мощ- 
но на близко разстояние, но пък поч- 


Послушно се лекуват. 


Нинна 


я 


ти безопасни на по-далечно. От Вре- 
ме на Време им се случва да захвър- 
лят пушките си и да Ви аплакуват с 
ножове, Което е по-кофти Вариан- 
път, Като се шма предвид пляхната 
пъргавина. Тапдозлап Мегселапез са 
охраната на Въпросните плърговци. 
Въоръжени с Картечни пистолети, 
поразително напомнящи Инграм, те 
са бронирани и организирани. Тгал- 
дозпап Неауу Мегс пък е тяхната Вер- 
сия на Зирег Вате Огой-а. Големи, 
бавно подвижни, но много издръжли- 
Ви, те стрелят с пежка Картечница, 
Която нанася изключително сериозни 
поражения. 

И за десерт - гардовете на гене- 
рал Грийвъс. Ужасни. Бързо подвижни, 
мощни, нанасят изключителни пора- 
жения и буквално не знаеш от Къде 
ще ти паднат на главата. Добре, че 
не са много. 

Всеки един от тези прогливници си 
шма най-ефектиВен и бърз начин за 
унищожаване и пук Вече говорим за 


Оръжия, тактика 


Като начало ще ви разкажа за так- 
тическия елемент на ЗМВС. Той се 
изразява В това, че на определени ме- 
ста можете да изисКате от Всеки 
член на екипа си да извърши определе- 
на дейност. Например да заеме пози- 
ция, от Която да Ви прикрива със 
снайпер или да хвърля гранати по 09- 
Ващия прогливник. Можете също та- 
ка да поставяте Капани с експлозиви, 
след Което да примамите пропивни- 
ка до тях. От една страна, тези по- 
зшщши малко Ви подсказват Какво мо- 
Же да очаквате. Например, влизате В 
празен хангар и Виждате, че можете 


ШК 


МТЕЙРТА ! ММЕМНТ 


САНМ АСС 


да заемете позиция за тежък „анти-тан- 
КоВ“ обсплрел. Веднага Ви става ясно, че 
ще си имате работа със Зр/дег Огоо пук. 
Хубавото е, че на доста места позициите 
са повече, отколкото членовете на екипа 
Ви. Тук идва Вече елементът на планиране 
- как да ги разположите така, че да са най- 
ефективни и да не се изпозастрелят един 
друг. Което между другото едва ли може 
да стане, предвид силния изкуствен инте- 
лект на играта, но за пова по-надолу. 0с- 
Зен статичните позиции, Които могат да 
заемат Вашите командоси, имате и че- 
тири основни заповеди, Които да следват, 
а именно: 

Търси и унищожавай. При тази Команда 
момчетата се движат бързо напред, Ка- 
то Влизат 8 600 моментално при Визуа- 
лен Контакт с Врага. Подходяща е, Когато 
трябва да стигнете до Конкрегпна цел, но 
сте притиснати от Времето. 

Следвай ме. Тази Команда може па се 
изпълни с два бутона на Клавиапурата. 
При единия Вариант командосите, на кои- 
то 8 момента не сте задали позиция на 
Която да стоят или изпълняват заповед, 
ще Ви последват. При Втория ВсичКи Ко- 
мандоси ще напуснат позицишпе си и ще 
Ви последват 

Осигури периметър. При тази Команда 
Всички ог екипа Ви ще се съберат при 
точката, Която сгое задали и ще Водят 
битката оттам. Подходяща е ако напред 
има цел, Която предпочитате да уншщо- 


Е55 ТО ВЕ!ОБЕ 


жите сами - Като автоматични оръдия 
например, плъй Като екипът Во проявява 
спранни КамиКадзе наклонности спрямо 
точно тези устройства. 

ОсВен Всичко плова Командосите Ви мо- 
гат да изпълняват и Командата „Разбий и 
прочисти“. Тримата се подреждат от- 
страни на Врата, един залага експлозив, 
Взривяват я, хвърлят граната Вътре и 
Връхлитат капо хали, Като помита вся- 
Ко Живо и роботизирано същество В по- 
мещението. Ще Ви Кажа само, че за па на- 
правят тази операция да изглежда макси- 
мално истинска, момчетата от (иса5 
Ат са минали Крагтък Курс при специалист 
от ЗМАТ. Просто прябва да Видите Кол- 
Ко адекватно извършват маневрата. 

Оръжията, с Които ще бъдете основно 
екипирани, са стандартен бластер - нещо 
Като пистолет, Който се зарежда сам, но 
при интензивна стрелба ще трябва да ча- 
Кате малко, за да се презареди. Другите 
три се обединяват оКоло бластера Ви 
0С17т. Стандартно това е скорострелно 
оръжие, подобно на автомат. Доста поч- 
но и смъртоносно. Към него имате 98е 
проставки - едната го превръща В снай- 
пер с Възможност за 10х и 20х приближе- 
ние на целта. Втората приставка го пра- 
Ви бронебойно оръжие, подходящо за уни- 
щожаване на големи защитени цели. 0с- 
Вен пези оръжия ще можете да ползвате 
и гореспоменатата екипировка на Враго- 
Вете си, Както ш още две - арбалетите и 


«тно Ано ВВСИНЕ 
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базуките на Уукитагпа. 

Ще имате достъп и до различни Видове 
гранати, Като Всяка е подходяща за Кон- 
Креглни цели. ЕМП гранатата е незамени- 
ма при сблъсък с механизирани единици, 
тъй Като освен че шм нанася поражения, 
ги заковава неподвижни за 2-3 секунди, 
през Които Вие можете спокойно да ги 00- 
Вършшпе. Обикновената фраг граната е 
ясна работа - поразява де що мърда. 0с- 
Вен това имате и пермална гранагпа, Коя- 
то се задейства, Когато В близост шма 
топлинен източник (нямам предвид печка, 
а Живо същество) и нанася поражения В 
голям радиус. 

В процеса на игра прябва Внимателно 
да преценявате кое точно оръжие да пол- 
звагле, пъй Капо Капацитетът на муни- 
щи, Кошто можете да носите, е доста 
ограничен и Въпреки че те не се срещат 
рядко, е глупаво В разгара на битка да 
останете без ЕМП гранати, например, за- 
щото сте ги изхабили по малки дрошдчета 
и точно В пози момент да се появи дрош- 
дека, Която доста трудно се уншщожава 
без Въпросното ръчно Взривно устрой- 
ство. 

Като цяло геймплеят на МАС е подчи- 
нен повече на екшъна, отколкото на тези 
решения и това си личи дори от факта, че 
не можете да умрете, докато не избият 
цялото Ви отделение. Просто аКо Ви свър- 
ши Кръвта (както и на Който и да било от 
Командосите) падате и давате заповед на 
няко0 да Ви се притече на помощ или чака- 
те докато избият Всички и тогава коман- 
досите Ви сами идват и Ви Возстановя- 
Ват. Това Ви Кара да усещате отделение- 
то Като едно цяло. Вие сте Вашето опде- 
ление, а не само част от него. Заедно на- 
истина сте перфектното оръжие и никой 
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не може да Ви спре. Иначе играта е надъ- 
хваща, бърза, спираща дъха и Каквото дру- 
го определение за чист екшън се сеглите. 
Улавях се на моменти, че спискам зъби 
със злоба, когато виждам Как ми остава 
още съвсем малко, докато заредя експло- 
зива, а около мен Кипи битка и не съм си- 
гурен дали Командосите ми ще удържат 
позицията. Ромжах от яд, Когато поваля- 
ха някой оп екипа ми и се усмихвах Злоб- 
но, Когато след Като съм свалил пропив- 
ник чувах СКорч да Казва по интеркома: 
„бой4 зпо!, Во55“. Хилих се, Когато гледах 
Въпросния да се удря по Каскапа, след Ка- 
то загубихме Връзка с базата. И ми ста- 
на мъчно накрая, не само защото свърши, 
но и защото прябваше да се разделя с 
отделението си. И за още нещо, но Като 
изигравте играта ще го разберепле, няма 
да спойлвам. Вместо това ще Ви споделя 
за 


Вселената 


Споменах Вече пприте локации, Където 
ще Водите битките си. Сега малко по- 
дробности. Графиката на играта е създа- 
дена с помощта на Опгеа! ММапаге енджин, 
Който някои твърдят, че е остарял, но 
според мен се справя чудесно. Всичко и3- 
глежда изключително Красиво - от пу- 
стинната и суха Геоносис, та до фжун- 
глите и градините на Кашиик. Моделите 
и на Командосите и на Враговепе са и3- 
Ключително детайлни, а начинът по Кой- 
то се движат може да се определи само 
Като „истински“. Левъл дизайнът е раз- 
нообразен и ще имате Възможност да 
Водите сражения Както на открити 


местности, така и В песни Коридори, Ка- 
то няма опасност да започнете да се 


ЕСЕУАТОН 


да 
САШБЕН 


Въртште В Кръг шли да се загубите ни- 
къде, тъй Капо нивата са линейни по 
един приятен начин. Без излишни Врати, 
кошто да не можете да отворите или 
проходи, В които да не можете да влез- 
нете и само да Ви дразнят. 

ДВе думи за 


Изкуствения Интелект 


Вече споменах, че Войниците Ви дей- 
стВат повече от адекватно. За цялата 
игра ми се случи само Веднъж някой да 
остане на място след дадена Команда и 
да се Връщам да го търся. Да не 2о80- 
рим, че се навеждат, за да не си преси- 
чат огневата линия един на друг или ако 
Зие шм пречите, не Ви го спестяват. За 


сметка на това Враговете В доста слу- 
чаши са малоумни и просто седят на мя- 
сто и Ви подлагат на масиран обстрел. 
Особено Всичките механични играчки. 
Изключение правят Слеуоиз" Мадла- 
диагдв. Но играта не губи особено много 
от това. В Крайна сметка е Количество 
за сметка на Качество, пък и армията 
на Търговската федерация и В Епизод 2 
не се отличаваше с особен интелект. 


Мвзюп АссотрИзпей 


Ами това е, с няколко думи. Мога да 
поша още много, но прябва да оставя 
място за Колегите да изразят мнение- 
то си. Аз мога само да Ви Кажа - изи- 
грайте тази игра. Невероятна е. ПЪК и 
е Крагличка. Мисиште са около 18 и се 
събират оКоло 10-ина часа геймплей. За 
съжаление, В мултиплейър има само де- 
аттайсп. Иначе би било истинско удо- 
Волствие да я изиграете Кооперативно 
с някой. Надявам се това да се поправи 
8 бъдеще. Както и се надявам да има 
продължение. Въпреки че не ми се Вяр- 
Ва... Сега, извинете ме, но мисля да се 
Върна при своите Командоси. Имаме 
дроиди за разпарчетосване. 


Говорит радио „ГийК, пвредаем свьедения 
уровень Командоса Республики 


Колегата доста е изписал, но Като 
че ли е пропуснал най-Важното. Вершойс 
Соттапйо не е нищо толкова особено 


| шли невиждано. Да, Вярно че изглежда 
| доста добре и с Мапаге еножина са на- 


правени чудеса, особено с ефекглипе, 
Което за пореден път ме убеждава Кол- 
Ко солидна платформа е пой. Но само 
по себе си това няма да ме накара да 
играя хоро. Нито ще съумее да го сто- 
ри геймплеят, Който е доста подобен 
на На!о с изкючение на интелигентните 
Ви съеКкипници. Продължителността на 
играта също е леко разочароваща, а фи- 
налът е толкова нелеп и насочен Ком 
14-годишните хлапета, че просто ми 
стана Жал и само това е достатъчно 
да свали общата оценка на играта с е9- 
на единица. Но не В пова е силата на 
заглавието, а В цялостното му Внуше- 
ние и усещане и най-вече различната 
перспектива, от Която е разгледата 
аг Магв Вселената. Защото за пръв 
път от доста Време насам В игрите на 
исаз Апз Вие не сге Всесилен ожедай, 
Който на пръв поглед чрез дейсглвията 
си с лекота прекроява съдбата на дал- 
ечната галактика. Другарите Йоца, 


персонажи докато си седят В Дже- 
дайския съвет, но Войните на Клони- 
раните са мръсна и черна работа и 
тя се Върши именно от тях - Клони- 
раните. Предимно пе дават Живота 
си по бойните полета В името на Ре- 
публиката и задкулисните политиче- 
сКи интриги. Защото Войните се 8о- 
дят от Войници и Вериис Соттапйо 
Ви поставя В точно такава позиция. 
Всичко, Което се случва около Вас, Ви 
убеждава, че Вие и Вашите другари 
сте елитен екип. Част оп тази мал- 
Ка Каста, Която е толкова добра В 
работата си, че за нея Войната Вече 
е развлечение. Хора, обучавани оп 
най-ранна деглсКка Възраст Къде и Как 
е най-удачно да забиеш до дръжката 
десантния нож. Не плака чисто Като 
лазерния меч, но точно толкова ефек- 
тувно. Не плака епично, а по-скоро 9е- 
лово. Хора, готови да режат глави 
Когато и Където им бъде заповядано 
В името на чужда Кауза без спрах за 
собстВения си Живот. Хора, Кошто са 
дясната ръКа на смъртта и се шегу- 
Ват с нея. Именно заради това Ввну- 
шение |исаз Апз заслужават поклон. 


| Уиндо и Компания несъмнено са Кулпови Калв 
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Прекрасни гласове, звуците просто плрябва да 
Видите на филмчетата с екстри Как са правени. 


Музиката ще Ви е позната. адекватни съекипници 


перфектно съчетание на екшън и пактика | 
| 
| 
| 


Г мблекателност Зета + 

Ведасшаи оо 9 + Заг Магв Вселената 
Ставате едно с Делта 38 и останалите ог 4: обща акогсозйи фен 
екипа. Няма спиране. - 


3 Еа Е а 
Информацията за Всичко е на дисплея пред вас, 
но понякога пойнт енд Клик системата за запо- | 
Веди може да Ви подведе. Е 


- Много Кратка 
- Глупавички Врагове 


--троизводите ВСОЕ ВУТЕ РА 
„ ИЗИСКВАНИ 


НО СР 


че Пегв: - 
Нег аде о Ктаз5 


Легендите умират сами 


огато си плъст и среден на 
ръст, по правило нямаш пра- 
Во на особени претенции. По 
правило на подобни Житейски поспула- 
ти съм свикнал да им показвам един 
тлъст среден пръст, но няма Какво па 
се ложем - така си е. Хубаво е обаче, 
че природата се е погрижила да си 0с- 
игури еволюцията, създавайки изклю- 
ченията, Към Кошто скромно се числи 
и моя мшост. Ако Вземем да глърсим 
причинно-следстВените Връзки за по- 
горното ЖитейсКо стапукво, немину- 
емо ще се забъркаме с неща Като уяз- 
Вено его, обществена йерархия оп 
порвичен тип, характерна за пшйней- 
джърските години - Когато положе- 
нието пи се определя от Външни фи- 
зични белези, затруднени междуполови 
Взашмодействия - Все сложни социал- 
ни и психо-фшлософски понятия, за Ко- 
ито ме боли... да, и това също, но 
предимно ми причиняват главобол. И 
тук възниква закономерният Въпрос, с 
Което навлизаме и В същността на 
статията - добре де, но защо точно 
Зейегв: Негйаце 0! Кпаз, за бога!? 
„Ето една игра точно Като за те- 
бе“ - ми Каза Главният (както съм за- 
белязал, че Снейка има навика да нари- 
ча Шефа) след Като чинно уговорихме 
бъдещите си професионални Взаимо- 


итзвасаит зезка 


оглношения и беше Крайно Време да ги 
започнем отнякъде. Мдамм, точно 
тъй рече. Като за мен, значш Че какво 
мие бе, шефе? Аз може и да съм сре- 
ден на ръст, ама не Винаги съм бол 
тлъст. Помня и по-добри Времена. И 
по-добри игри помня. Че и по добри 
Сетлърси, ако трябва да се Върнем на 
темата (Крайно Време - бел. ред.). Но 
откъде да започна? Да опшпам с от- 
преди началото - птъй Капо един друг 
постулат, Който съм по-сКлонен да 
приема, гласи, че Всеки Край поставя 
точката, опкъдето започва едно ново 
начало. Точката В нашия случай се на- 
руча ЗейШетв 4 - предшественикът на 
насгоящото заглавие. Сравнявайки 
дВете игри, В мозъка ми натрапчиво 
се ВКлинява съпоставката между Ве- 
нера Милоска и Сашка Васева. Едната 
е олицетворение на Красота, съхрани- 
ла се Във Времето, обгърната от ау- 
рата на горда древност и запазила 
отпечатъка на неповяхнала слава. 
Другата... е, другата си я знаеш. 
Малко история. Заселниците (8е!- 
Негв по инглизки) са основатели на 
Жанр. Това е първата - ако не ме лъ- 
Жат познанията - игра, дефинираща 
понятието икономическа стратегия 
(симулация). От играча се изискваше 
да съгради от нулата селище, Като за 


АВтор: ТСП 


Шепа герои и няКолКо Кули могат да спират достаптъчно дълго Врага, за да застрошш 
селището и избълваш войска. Ако си мазохистично птърпелив, можеш да го оставиш да 
атакува Вечно, докато изчерпи ресурсшпе 


целта бе нужно да създаде „исплинска“, 
функционираща икономика. ВсичКо бе 
Взаимосвързано, интелигентно, разно- 
образно и същевременно интуитивно 
замислено. Да Вземем например един 
Краен продукт В играта - ВойниКът. 
За да бъде „произведен“, той се нуждае 
от оръжия. Те се изработват оп Ко- 
Вача. На Ковача му е нужно желязо. 
Желязото се добива оп желязната ру- 
да. Тя обаче трябва да бъде изкопана 
от миньора. Друг миньор Копае Вогли- 
ща, защото без огон Ковачът не може 
да обработи рудата. Всички изброени 
досега пък се нуждаят от храна и пие- 
не. При това разнообразна - хляб, ме- 
со, Вино... Хлябът се пече В пекарните, 
но трябва брашно, Което се мели В 
мелницата, Която пък се „захранва“ с 
Жито, Което се сее и Жъне Във ферми- 
те, а те се строят от дърва и Камък, 
Които... и т.н. Един Кръговрат, Впле- 
тен В друг, той - В препи... а послед- 
ният отново се Влива В първия. Доба- 
Вяме Към това сладурсКа рисувана 
графика, сносен за Времето си интер- 
фейс, Великолепен саунд, шантаво чув- 
ство за хумор (апаките се започваха 
с любезно запознаване и приятелски 
спаринг с Юмруци) и получаваме гейм- 
плейно отКроВение. 


Следващите серии наложиха еволЮ- 
ционен градиент Върху Концеппуална- 
та и графична база на заглавието, за 
да достигне то своя апогей В Зейегв 
4. Не че беше най-Великата игра - 
битките Все още бяха забит до Кокала 
трън 8 меките части на геймплея. Но 
бе забавна и най-добрата от серията. 
Какво Видяхме там? Никакви револЮю- 
ционни новости - Всъщност Заселни- 
ците така и не се промениха много 
през годините, Което е една огп малко- 
то Критики, Които ще си позволя Към 
тях - но Вниманието Към детайлите 
и перфектният шлайф превърнаха от- 
делни Компоненти на геймплея В исКря- 
щи примери за съвършенство. И ед- 
на... проспо дяволски изкусителна гра- 
фика - „огласяща“ екрана с ярки Взриво- 
Ве на червеното, зеленото, жълтото 
ш синьото, майсторски потушавани 
от меката охра, дървесното Кафяво, 
металното сиво и нежния меланжиран 
оранж. Трите раси (3 без лошите, с 
Които не можеше да се играе), се раз- 
личаваха по Външния си Вид и бяха от- 
лично персонализирани от гледна поч- 
Ка на геймплейната механика. Имаше 
магически и специални единици, сгради. 
обсадни машини - ВсичКи различни за 
Всяка раса. Защо разказвам толкова 


2.1 
Артилерията: е мощно оръжие, но трудно управляемо: 
Дразнещото е, че не изглежда да е така, Когато я 2. 


управлява компютърът. , 


подробно ВсичКо ова? Защото нищо 
от него няма да Видиш В новия 8е!- 
Чегв. Това е една друга игра. Ренегат. 
Отцепник, опказал се от Корените и 
традициите, Кошто му продаваха ня- 
каква що-годе Величавост, В шмето на 
Комерсиалностпта. Какво падение! 

На първо място Негйаце 0! Ктз 
Вече не е икономическа стратегия. Ни- 
що не е оспанало от икономическия 
елемент - градоустройстВеното де- 
ло, Внимателната преценка Къде да по- 
ставиш сградите, така че Всичко да 
функционира Като добре смазан меха- 
низъм (защото ако Къщата на миньо- 
ра е прекалено далече това, без преу- 
Величение, можеше да означава Колапс 
за селището) - Вече не са на преден 
план. Единственото, с Коепо ппрябва 
да се съобразиш е В близост 00 по- 
Важните сгради да има Къща за спане 
и ферма за храна - толкоз. Сградите 
не са Взаимосвързани В описаните 
преплитащи се Кръговратни циКли - 
Всяка е отделно за себе си и един- 
стВеното, Което изисКва, е някакъв 
ресурс оп мините и евентуално нали- 
чието на друга сграда или ъпгрейд, за 
да бъде построена. Ресурсите са дър- 
Во, Камък, желязо, сяра и глина. Храна- 
та е отпаднала. Цялата сложна си- 
стема по създаването 0 е опишла по 
дяволите. Златото се прупа автома- 
тично - през определен период опа 
Време селяните ти (фермерите и ми- 
ньорите) плащат данък. Най-съще- 

„стВен интерес предизвикват ъпгрей- 
дите на сградите. Това е единстВено- 
то, Което В някаква сгепен предлага 
занимателност - просто Винаги е Кеф 
да ъпгрейдваш. Ъпгрейдите обаче не 


са това предизвикателство, Каквото 
бяха и е сравнително просто да ги по- 
стигне човек. В това оплношение мно- 
го помагат и героите. При липсата на 
други Възпрепятстващи фактори (ка- 
то необходимостта педантично да 
планираш селището си и то бавничко 
да расте), пук първата работа ти е 
да „наизвадиш“ селяни, да ги пратиш 
по мините и находищата, да настро- 
шиш малко ферми, за да прииждат па- 
ричките и да цъКаш по сградите В 
очакване да се появи Възможност за 
ъпгрейд. Няма нужда да се притесня- 
Ваш от евентуални Вражески наше- 
ствия - за пях имат грижа героите. 
Именно, Вече имаме герои В Зейегв. 
Няма как, сгана модно, Магсгай 3 и3- 
лезе ехее - преди 3 години. Само дето 
тук те нямат ясно изразена функция, 
сглоят изкуствено инжектирани В 
играта. Не Качват нива, не развиват 
сКкилове -- глях просто ги шма В начало- 
то на Всяка мисия - с много Кръв ис 
по 2 специални умения. Достатъчно 
мощни са, за да отблъсват Вражески- 
те набези, докато събереш ресурси, 
Вдигнеш Войска, ъпгрейднеш и поме- 
теш врага. Последното се налага ра- 
зочароващо рядко. Има мисии, Кошто 
съм ги минавал без да създам и един 
Войник. Впрочем Като говорим за пях 
- древна Кашимерия (пехота - пико- 
носци, мечоносци), стрелци, Кавалерия 
(рицари и Конни лъКоносци) и артиле- 
рия, това е. И да пи Кажа - бълвай 
стрелци и от друго нямаш абсолютно 
никакВа нужда! 

Мисиите В твърде голяма сглепен 
са Куеспови. При пова, елементарни 
- дай на еди Кого си еди КолКо си па- 


то за 30 е много добра. Но с нищо 
по-различна от десетките други за- 
главия, появяващи се Всеки месец. 
Негйаде 0 Ктоз обезличи Визуалната 
уникалност на поредицата, лиши я 
ог неподправената 0 и свежа инди- 
Видуалност. 

Проблемът на Негиаде 0! Ктаз не 
е В това, Което е, а Във Всичко оно- 
Ва, което не е. Тя не е икономическа 
стратегия, Както Вече казах. Не ец 
спандартен „ресурсен“ ВТ5, ако ис- 
Каш такъв играй Не 0! Майопз. Не е 
и тактически ВТ5, В Който ще Во- 
диш мащабни битки - Воте: Тога! 
Маг и Тпе ВаШе Еог Мае Еапп са 
насреща за плова. 

Безпристрастно погледнато, В 
ЗНоК няма нищо Кой знае Колко лошо, 
ако изключим факта, че я намирам за 
мозъчно-парализиращо пъпа. Тя не 
ти обещава феноменалност, няма аа 
те накара да си изпотрошиш Ком- 
пютъра от ярост. Тя, Както Казва 
един Колега, е напълно неофанзивна. 
Поради Което не представлява 
ниКакъВ интерес. 


(е, 
ЕА 


(божа ” 


ршресурс, построй еди Какво си еди 
Къде си - това мисия ли е Въобще?! 

Излишно е да споменавам, че раса- 
та е само една. 

Въпреки претенциите 0 да е АТ5 
от съвременен тип, играта е при- 
дружена от спънат интерфейс. Неща 
Като дабъл Клик, гайу ро, задаване 
на поредица от Команди (като напри- 
мер построй първо тази сграда, по- 
сле пази и т.н.) са липсващото зВе- 
но между маймуната и чоВека, ако 
трябва да приложим метафората В 
чисто интерфейсен и геймплеен 
план. 

Графиката е добра, признавам. Ка- 


зсаззаза 


ю 


м Г ДЕ ееетасе руда с - (зо азаичлет: 
Много добро 30. Великолепни метеорологични 
ефекти. Задоволителна дегайлност. 


та 4 


матер. 3 


езлучна среоновековна музичка. Сечта на 0ър- 


ва, свудте бт строежите и пр. ги има, но (0: 
ста п0- рви- 


яло оп живите селски зВуци оп пъ 


+ играе се неангажиращо и изглежда прият- 
--4 но 


ост ту + има 1-2 хитри хрумвания, свързани с из- 


ползването на уменията на героите 


Г Дрбани пори Кротоне е 
ОАПОгЕМеНА сезони 0 садеояваш ре- - 
те, за да Мун на някои остров, спасява 
играта само В 2-3 мисии 


аизай! н 6 - хибрид, Който 8 крайна смепка не е ни едно 
учза ; от Всичко, Което има претенции да бъде 

- няма я рисуваната анимация 

- липсва хуморът 

- Къде са шибаните орки? 


Малки Карти. Някои умшшлено лабиринтообраз- 
ни, за да пе накарат да обикаляш. Неудобен ин- 
терфейс. Опростена гейм механика. 


Оузорга и Ма!ме 

Напоследък Киберпънк бъдещето, Злите Корпорации и уличните престрелки се пре- 
Върнаха 8 неразделна (съотвепно Клиширана) част от голям брой екшъни. Същото 
Важи и за Оузюра, мод за Н.2, Който Въпреки липсата на оригиналност по опноше- 
ние на игровия свят ще предложи доста свежи идеш. Играта, разбира се, е отборен 
екшън, 8 Който два глима (Рипкв и Согрога!е Мегсепапез) ще отстояват Вожданията 
си на улицата по трудния начин, неизменно Включващ елемент на Взаимно изтреб- 
Ване. Макар целта на рундовете отново да е да се изполнят определени задачи, па- 
ралелът с Сошиег Зике свършва дотук. Защото последните са доста по-разнооб- 
разни от обичайното. На първо място, играта ще се играе на две паралелни Карти 
- нормалният свят и Кибер пространството, Което ще е доспъпно само за хакери- 
те, Които са един ог Класовете В играта. Останалите са скауг, гежък пехотинец, 
медик и щурмовак. Как точно ще се развива екшъна В КиберпространстВото пред- 
стои да разберем, но се очертава усилена опоборна игра с оглед на задачите и В 9ве- 
те измерения. В Края на миналия месец четирима души от екипа на мода Оузорга 
посетиха офисите на Уаме и В продължение на няколко дни шмаха Възможността да 
тестват първата си работеща Версия заедно с разработчиците на Най-Ие 2, Ка- 
то В процеса на работа са получили доста ценни съвети и мнения. Уа/ме принципно 
са отворени Към модерите и помагат с Каквото могат, но факптот, че са опдели- 
ли от личното си Време специално за пози сериозно вдига летвата на очакванията. 
Ранна публична бета се очаква около средата на годината. 


В(оот 

Талантливият модер Яад!-8 ни зарадва с малка добавка Ком Н.2, чиято единствена 
функция е да добави хардуерен Моот ефект В играта. Произхождащите от това ре- 
зултати са два - играта става значително по-красива и Върви значиплелно по-зле на 
средния Клас Конфигурации. Ако пова не Ви говори нищо, си припомнете Овиз Ех: |1- 
увте Маг (чието единствено достойнство беше Въпросният ефект). Получава се 
едно радващо окото заиграване със светлините ш доста по-реалистичен цялостен 
изглед. Нещо, Което В случая на Н.2 е добре дошло. Единственото твърдо изисква- 
не е видео Картата Ви да поддържа рхеуепех зпадегв 2.0 (разбирай Всичко що ес 
0ха), В протиВен случай просто можете да ползвате другото име на ефекта - пре- 
еби графиката да/не, ш да подминете този пекст. Малката добавка можете да на- 
мерите на дискоВегле ни. 


Най!-|Ие: Момгайсп 

Един от най-дълго разработваните модове за НГ. 
ще Види бял свят през 2005-та. Историята се раз- 
Вива паралелно на събитията 8 Васк Меза, Като 
играчът Влиза В ролята на сержант Ушлям Арчер, 
част от Военната охрана на Комплекса. Сингълплей- 
ър модовете са рядкост, а В Конкретния случай а8- 
порите обещават над 30 часа геймплей. Нещо, В 
Което съм сКлонен да Вярвам, предвид факта, че 
модът е В разработка от над аве години, а екипът 
наброява над 30 души, Както Веперани от бранша, 
така и ентусиазирани новаци. Мотмайсп ще бъде 
досптопен във Версии за НЛ и2, но дори шопите на 
базата на стария енажин изглеждат фантастично. 
Това е поспиигнато с авойно завишаване на полиго- 
ншпе и „дебели“ текстури, а моделите на Врагове- 
те са просто зашеметяващи предвид Възрастта 
на платформата. 


Рго|ес! Веуо шоп 


За МагСгай 3, Въпреки Високите ни очаквания навре- 
мето, Качествени модове В истинския смисъл на ду- 
мата не се появиха. Тонове Карти, ала-бала, но не и 
нещо сериозно. Ргофес! ВеуошНоп е може би един- 
сповеният досега опит да се наруши пова стагукво, 
ито Какъв! Модът е потална Конверсия на ЗЧагСгай, 
но със зверски пипната графика. Проектът е почти 
завършен ш 00 два-три месеца ще Види бял свят. 
Единственото притеснение е, че ВИ22аго Като едно- 
то ншщо могат да осъдят екипа и да спрат работа- 
та, но не Виждам причина да се сърдят на хора, пра- 
Вещи по-красива Версия на любимата си игра. Аз лич- 
но стискам палци на момчетата. 


деф Ттейпе 


Съвсем отговорно мога да заявя, че В момента по- 
Ва е най-амбициозният мод проект В разрабогка. 
Играта ще покрива ВсичКо оп епохата на ситовете 
90 Класическите битки на епизоди 4,5 и 6. Планира се 
стабилна отборна игра, но на този етап ВвсичКо е д0- 
ста мъгляво, отчасти поради желанието на автори- 
те да Вкарат 8 мода си ВсичКо - Както Возможност- 
та да се играе с ожедай и нормална пехота, така и 
превозни средства, Класове и Всичко останало, Ко- 
ето Ви идва на ум, Когато си помислите за 5МУ. Оче- 
Видно плака поставените задачи не са се сторили 90- 
статъчно пежки на екипа и за Капак е било Взето ре- 
шението модът да се разработва паралелно за Най- 
Ше 2 и Еаг Сгу. Това завишава невероятно очаква- 
нията, но и гарантира, че някаква рабогеща Версия 
ще има най-рано през Късната есен. 


ОТ ХМР 


Разработчик: Егее Мопкеу егасме 
Сайт: ммлм.гее-топкеу.сот 

Мод за: 0Т2004 

Настояща Версия: Ве!а Та 


акар да мина известно Време от първата 
Версия на мова, се чувствам задължен да го 
представя, най-малкото защото през 2003 8 
нашето списание не бе обърнато подобаващото Внима- 
ние на ХМР. Става дума за Юпгеа! 2: Ехрапдед Мш!ра- 
уег (ХМР), Който беше наполно безплатна добавка за 
Шпгеа! 2 и с известно заКоснение след излизането на 
играта зае мястото на липсващия 0 мултиплейър Ком- 


понент. Геомплеят беше интересна смесица от опбо- 
рен екшън с различни Класове Войници, превозни сред- 
ства и бази с фиксирани и мобилни защитни установ- 
Ки, а акцентът се Въртеше около събиране на артефак- 
ти и Контрол над енергийни източници, с Които да се 
захранват Кулите и Контролните точки по Карглапа. 
ВсичКо Коспваше някаква енергия, за да работи и пра- 
Вилното 0 разпределение беше Ключът Към победата. 
Една фантастична Концепция, Която събра около себе 
си голям брой играчи и дори бе допълнена с няколко фен- 
ски бонус пакета. Всичко това почти се срина, Когато 
лимонадите ог Ага затвориха |едепд Етепаттеп! В 
началото на 2004. Сериозни и загрижени хора се заеха 
да портнат ХМР за Ипгеа! Тошпатеп! 2004 - с оглед 
популярността на последната. Помогнаха шм няколко 
биВши служители на едепа. Промените Включвагт леко 


освежаване на графиката и осезаемо Вдигане на темпа 
на игра, Което доста е наклоншло Везните В полза на 
грубия екшън, но енергийният мениджмънт и поддръж- 
Ката на базите си остават Ключови елементи В оп- 
борното планиране. Предстоят още добавки, но основ- 
ната работа е завършена и настоящата Версия е на- 
полно фунКционална и почистена от бъгове. Единстве- 
ният същестВен проблем е, че ботовете си нямат еле- 
ментарна идея за Какво спава дума и са съвършено 
безполезни. Което на свой ред значи, че ако не разпола- 
гате с блага Връзка, Вариантът е само игра по АМ, а 
ми е прудно да си представя Коде ще се изнамерят 8- 
10 души, склонни да играят нещо различно от С8. Да не 
говорим пък за сървър. Това е Жалко, защото играта 
наистина си струва, особено за феновете на отборни- 
те Ипгеа! изживявания. 


Тазк Еогсе 


Сайт: умлмазКогсе-той.пе! 
Мод за: На! е 
Настояща Версия: 1.0 


а пръв поглед Тазк Еогсе прилича на Кло- 
нинг на С8. За да не бъда прекалено груб, 
аз ще използвам термина „Вариация на 
идеята“. Основната разлика е, че пози мод акцен- 
тира доста повече Върху пакгплическия елемент, за 
сметка на фрагването ши уЖасната Касапница, В 
Която С8 на моменти има сКлонност да се пре- 


Връща. В Тазк Еогсе скоростта на придвижване 
много повече зависи от пова КолКо железа носите, 
смъртта идва с по 1-2 куршума, а прицелването 
не е съвсем стандартно. Мерншът отсъства на- 
пълно и раздаването на „глави“ далеч не е полкова 
лесно. Трябва да поспрете и да се прицелите хуба- 
Во с помощта на фиКсираните по оръжията мер- 
ници, Както между другото е и В реалния свят. Не, 
че не можете да убиете някого със сватбарска 
спрелба, но особено на големи дистанции шансо- 
Вете за пова са Колкото В „6 оп 49“. Арсеналът е 
почти идентичен с пози на Кондьо, но присъства 
неглипучна екипировка, Капо например газови ма- 
ски ш няКош други дребни глезотии. Наборът от 


гранати също е подобаващ. Освен освобождаване 
на заложници и Взривяване на разни обекти, има и 
Карти, на Които я трябва силово да се изземат 
документи, я да се проучи и докладва нещо обрат- 
но В щаба. С оглед на често мигновената смърт, 
това създава доста заплетени ситуации. Иначе 
графиката е малко над нивото на първия Най-| е, 
така че не очаквайте прелести. Има мъгли, нова 
система за частици и малко дъжа, но В общи ли- 
ншш това е ВсичКо. Като гледам КолКо хора у нас 
още играят на първия С8, пова не ще да е от та- 
КоВа решаващо значение, аи играта е един от по- 
следните модоВве за Н.. Вниманието, Което му оп- 
делих, си струваше. 


Още В зората на създаването си 
мобилните телефони, освен средство 
за общуване се опитаха да бъдат и 
средство за забавление. Неуспешно, 
да си признаем. Но ето че, само за ня- 
колко години, еволюцията В пехноло- 
гиите добави Ком спомените ни за 
онези първи малки аркадни игрички 
привкус на порвобитност. Днес ама 
игрите преживяват бурно развитие. 
Някогашните семпли арКадки са заме- 
нени от представители на Всички 
Жанрове - Зроп, АсНоп, Агсайе, Ригте, 
Васе и дори ВРС-та! Всеки съвреме- 
нен телефон поддържа Чаа, а соб- 
ственикът му може да сваля игри и 
от Интернет. Мобилните игри разно- 
образяват живота ни и ни предлагат 
Възможност за испинсКо забавление 
- дори Когато обстоятелствата ни 
ограничават В това. Докато чакаш 
рейс или на опашка, например. Докато 
се Возиш ВъВ Влак. Докато скучаеш В 
часа по математика (хехе... не се пре- 
поръчва). Докато чакаш да дойде ток- 
ът. Докато си с Кучето В парка. До- 
като си В поалетнага, за бога! При- 
мерите са безброй. 

Днес ще ти предложим при Велико- 
лепни заглавия, идеални за случаи Като 
гореизброените, Както и за Всички 
други, за кошто можеш да се сеглиш 
ти. 

А ако апаратът пи няма поддръжка 
на Чауа... може би е Време да го сме- 
ниш? 


ФФ ФФ. 


Как да изтегля 
Чауа игра? 


Услугата е за Клиенти на 
Мтел на договор. 

Игрите се избират и 
инсталират на Вашия СЗМ 
апарат от МУАР адрес 
мар.п!е!-Ба > ЧАМА Игри. 
Необходими са стандартни 
настройки за УМАР на апарата, 
независимо дали ползвате МУАР 
през СРВЗ или номер 0881000. 
Може да получите МАР 
настройки Като се обадите на 
788 - безплатният номер за 
информация на Мтел. 
Препоръчваме и уумму.пе!.Ба > 
азм съветник > МЕ Р 
настройки. 

Цената на Всяка игра се Вижда 
преди самото изтегляне ие 
между 2,50 и 5 лв. 


се! 


ЧАУА ИГРИ 


НЕКМАУ ВАасЕВ 


Ние сме едно малко, за- 
дружно и мобилно се- 
мейсгво. 

Баща ни е пенсиониран 
рокер, майка ни - кел- 
нерка, а двамата ми 
брапля са идиоти. 

В нашата фамилия има 
едно нещо, Което е на 
почит - моторите. 
Трябва да ни Видите, Ко- 
гато някоя част изпадне отнякъде - ВсичКи се нако- 
Кошинваме и става едно меле... Само мама седи от- 
страни и гледа сеира. Ама пя Какво разбира от мото- 
ри... Юзърка! На нея 0 дай само да седи отзад и да Кре- 
пи оскодното си облекло да не оплепти наняКъве. 

Ехх, тая моя майка... 

Като семейство, Което има една-единстВена страст 
и никакво желание да работим - ние се изхранваме с 
нея. Не пропускаме да се опчетем В ежегодните мо- 
то-турнири. 

Спомням си миналата година - ходихме В Индия, Ав- 
стралия и Никарагуа. 

Аз лично ги разпорих В Австралия. 

Много се надуваха - ама когато светофарът намигна 
В зелено... шмаше само една Купчина детски мотопед- 
чета, седящи на старт линията и едно Харли, Което 
перкаше напред В далечината. Познайте кой седеше на 
Харлито. Е, разбира се, имаше леки проблеми по пъпя. 
Като начало - КуКите не бяха много съгласни със съ- 
стезанието, Което провеждахме - навсяКъде бяха на- 
цвъкали разни заграждения. 

Не, че нещо - даже по-интересно стана - Като на 
слалом - Жъц наляво, Жъц надясно. ЯКо! Ама Кой да 
предположи, че някакво скапано Кенгуру ще изкочи 
точно пред мен - после две седмици го чистих оп 
Калниците. 

Може да не победих този път, но Всички знаеха Кой е 
най-добрият. 

Тате малко ми се сърди - защото съм натискал мно- 
го газта, та се наложи да ми подменя Карбуратора. 
Все ми нагляква - „Учи се от братята си... Виж те как 
Карат“ 

Ама КакВи ги говори дъртия, бе? Да се уча оп пия!? 
Единият е лигльо - повече от 60 мили В час ако вдиг- 
не, значи преди това е Вдигнал температура и мозък- 
ът му нещо е зацепил на по-Висока предавка по слу- 


с. ТОВА Е ТВОЯТ ГЛАС. и ЕДИН НОВ СВЯТ. 


чайност. И представа си нямам Как точно побеждава 
В тия състезания. 

Другият е гъзарче - Кара „пистарка“ и единственото, 
Което иска е да се докара пред мадамите. Е, призна- 
Вам - успява негодяят му. След Всяко съспезание.е с 
различна мацка и Все намира повод да ми го припомни. 
Нищо, ще ги Видим тая година - спретнал съм някКол- 
Ко модификацийки по мотора, ще им скъсам задници- 
те на старта... 


Евашгез: 


Избор между три пипа мотори. 

Избор между няколко държави, В Кошто да се съ- 
стезаваш. 

Избор на няколко писти. 

Класация по най-добро Време. 

Графиката 0 е прекрасна. 
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бех! РоКег 


Викайте ми Блона! Джон Блонд. 

Може да съм рус - но за сметка на това 
съм синеок и Висок. Жените ги хрупам 
Като пакетче семки по Време на Вечерна- 
та сапунка. 

Тази Вечер шмам среща с една... Хмм... 
обемиста В деколтегто представителка на пропиВвополож- 
ния пол и съм се подготвил подобаващо - бутилка шампан- 
ско В хладилника, червени Копринени чаршафи и най-Важно- 
то - колода Карти. 

ТоВа ми е Коронният номер! Обожавам да ги бруля на 
стрийп покер. Първо пийваме - пускам няКолко отбрани ла- 
фа... После пънко-тънко подхвърлям да пошграем някоя 
игра. Тя Казва: „Да, разбира се, защо не“. 

Няма да раздувам Колко съм добър В покера - първо, защо- 
то няма да ми повярвате и Второ, защото за да повярва- 
те ще се наложи да Ви светна за някои пънКости, а не ми 
се иска да го правя. Обаче Казвам Ви - направо им разби- 
Вам илюзиите за Живот на пия шоКоладчета. Първо ги 
почвам леко - няколко двойки, пук таме - тройка. Като 
се поразгорещят Вкарвам тежката артилерия - Кенти, 
ФлошовВе, Карета... 

Докато се опомнят - и са без дрехш 


Юеег Нитег 


От манечък ми Викат „ЛоВеца“. 

Още Кат бех на 7 имах пушка с Капси, с Която 
обстрелвах семейството и половината махала. 
Бабките бяха Вдигнали ръце от мен... и от шума на 
Ккапсите (разбира се). После, през годините, през 
ръцете ми се нарои Какъв ли не арсенал. То не бяха 
двуцевки, снайпери, пистолети, автомати... даже 
един ден тате ми Купи - доКато не гледаха Към не- 
го В ХимичесКкото чистене - полицейсКа униформа. 

НяКъде там - В пея години ми забраниха са 
стрелям по хора. Не било морално. Както и аа е, 
оттогава се роди голямата ми страст - да 06- 
стрелвам животни. 

Най-напред пробвах с КотКите и Кучетата В 
кВартала, но пе скоро свършиха, пък и не ми бяха 
интересни. Реших, че испинсКо предизвикателство 
за един ловец могат да бъдат само елените. 

Днес съм експерт В пази област. Всеки ушкена 
се Качвам със семейството В планината и докато 
не сваля няКолКо сърнички и един-два елена, не мир- 
Вам. Разправят, че заради мене рогатите били на 
пот да си сменят миграционните маршрути - ама 
където и да идат, аз Все ще съм подире шм. 
Скромно признавам, че съм много добър. Дотолко- 
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Някой някъде Вмеглна, че пе - мадамите - точно плова са Зе СКУ6, СХИ, МЕБ, 585 
си искали В Края на Краищата и нарочно са губели... Е, пак 
Комплиментите си остават за мене и В тоя случай. Но 
Все пак държа да отбележа: гплова са БАБИНИ ДЕВИТИНИ! 


Абе просто съм адски добър, това е! 


м уз0. у<06. зад 
ЗопуЕпсззоп са 1010 


Обаче... чудя се... Капо съм толкова добър... Какво правя д Це ФЪ 
сам - В пломния си хол? Оспанал по гащи и чорапи... с бу- 4 за а 

ВЕТ ЗОМЕ СЕОТНЕЗ 
тлка Кока-кола В едната ръка - и мобилния си телефон В Еов <чой 
другата. 


Реашгез: 

избор между няколко режима на игра 

перфектни мадами, Които да събличаме 

мацките изразяват емоции, Което може да ни подска- 
же Каква ръка държат 

галерия (Която се опключва след 6 победи) 

Видео покер режим (Който се отключва след 3 победи) 


Ва добър - че шмитирам перфектно техните по- Ееайшигез: 

зиВвни... и Като се размуча В планината - пе сами Перфектен ловен симулатор 

си идват на полянкапа. Няколко оръжия, с Които да Косите Врагот (В случая 
После, след премерен изстрел и хоп - дупка меж- - вленшпе) 

ду очите им. Използвайте позивните на самите елени за да ги 
Един ден едвам не сгафих... пресрешнах един мъж прумамите. 


докато търчах из гората... 

Спирам и го питам „Какво правиш пук, човече?“ 
-а той ми отговаря „Търся жена си“... 

„Аха - нищо чудно, че с тия рога те сбърках с 
елен“ - опубелязах на ум и продължих напред... 


Айде излизай навън... писна ни да те 
чакаме! 

(Това е майка ми - пак ме Врънка да излизам. 
Всъщност никога не съм се кефил на излетите 
през ушкенаа. Но опкакто имам мобилен телефон и 
джиткам Оеег Ншег, са далеч по-пърпими... и по- 
Вярвайте - няма нещо, дето да ме накара да мръд- ВИ ра 3 3600, 3620, 3650. 3660 
на оттук, майната им и на превичките и на горич- ест я ра 
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ревю 


Назп 


оше 
СеПЯА 


Помогнете на едните КВадратчета да победят другите 


м-хм, Казах си, Когато Видях 
Назпрош! бегтапу (ЕС) за 
първи път. С този темп за 
следващия брой ще трябва да пиша за 
Рас-тап. Не можете да ме Винште, Ко- 
леги. Мислех си, че Неайв О оп Ше 
схематично изглеждаща игра, но после 
Видях ЕВ. Това е то, уважаеми, Война- 
та на квадратчетата. 

С няколко думи Е6 е походова испо- 
рическа стратегия, В Която едни зелени 
КВадратчета се бият с едни червени, а 
ти можеш да ги разхождаш по такпи- 
чесКката Карта и да си образуваш с тях 
фигурки. По едно Време излиза надпис, 
че едната оп страншпе е победила и 
преминаваш Ком следващата мисия. 

Но нека започна отначало, това чудо 
си има и история: пред нас се развива 
хипотетична Война между силите на 
НАТО и Варшавския пакт, ако СССР не 
се беше разпаднала мирно и тихо, а бе 
тръгнала да завладява Европа. 

Могат да се избират и двете стра- 
ни, основната разлика е по линията Ко- 
личество-качество, Като силите на 
Пакта гравитират Към доктрината 
„големите загуби В Жива сшла и за д8ве- 
те страни са еталон за добре проведе- 
на битка“, а пези на НАТО - Ком „пусни 
им бат Рамбо, той и сам ще се опра- 
Ви“. С други думи брапушКите давят 
противника В Кръв.. ъъ, машинно ма- 
сло, а наповци разчитат на хай-пек 
елитни Войски и на предимството по- 
често да им се налага да бранят тери- 
тория, Което шм дава някои предим- 
ста. 

В началото, преди Всяка битка, мо- 
Жеш да разполагаш силите си В опреде- 
лен периметър, Като това минава за 
доста Важен етап, защото все пак си 
говорим за, хм, тактическа страте- 
гия. Всички Войски са специализирани В 
това и онова, птъй че Внимавайте с 
разположението. Можете да си спе- 
стите доста главоболия след началото 


на боя, ако сгле подходшли умно ш спе 
разпределили наличните Ви гланкове и 
артшлерия правилно (сиреч, пия Втори- 
те някъде зад първите). Имате си и 
няКолко НО-единици (командването), Ко- 
ито е добре да опазите, защото ако ги 
гръмнат, някое друго подразделение, 
образно Казано, поема Контрол, но ако 
рангот му е по-нисък (а той обикнове- 
но е) ще има по-големи лагове между 
даването на заповеди от Ваша страна 
и изпълнението им от подопечните Ви. 
И междинното безсилно Виене срещу 
простотията на Вашите квадратчета 
и мрачната мисъл да им покажете що 
е поВва окръжност, ако оцелеят В боя. 

В общи линии Квад... Войските и са- 
ми се оправят, подчинявайки се на раз- 
лични доктрини, или Казано иначе - 
скриптове за поведение. Всяка пряка 
заповед от Ваша страна, обаче, пълни 
един бар за наситеност на радио и Кол- 
кото повече бучите на хората си, пол- 
Кова по-лесно става за Врага да прих- 
Ване Координатите Ви, после идва ред 
на артилерията и, ъъ... бум-тряс, лека 
нощ, Европа. 

Но да Видим и геймплея. Всичко на 
Всичко, В играта има две обучаващи 
мисии и 17 основни, Които могат да се 
играят и с двете страни, на общо 4 
различни Карти. Доста посглничко, 0со- 
бено Като се има Впредвид, че няма ре- 
дактор на Карти, а само на мисии. Въ- 
просните протичат, по мое мнение 
скучно. Руснаците се появяват Винаги 
долу-горе на Втория ход и гърменето 
почва. Колкото повече Войски имат и 
дВете страни, глолкова повече трае 
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то, хубаво поне, че играта не е на по- 
лен екран и междувременно можете да 
си играете пасианс, да чатите с няко- 
го или да си проверявате пощата. Мо- 
Жжете да играете онлайн, ако намерите 
още някой луд за Връзване; или по и- 
мейл, Което ми се струва по-Вероят- 
но. Правиш си хода, мейлваш го на 
аверчето и чакаш да реши Как да те 
Контрира, пой пи го мейлва и така на- 
татък до пълно изпроспляване. Не, на- 
истина. 

За графиката и звука бих предпочел 
да не говоря. Но Все пак - оплносно пър- 
Вото - определящата дума, Както сгле 
се досетили Вече, е „квадратчета“. В 
тази игра всичко е на КВадратчепа. 
Иначе бойните полета са шарени, но по- 


графика 2 


увлекателност уд 5 


ако успев да те зариби, сигурно става интерес- 


най-доброто, Което мога да Кажа за него е, че 
пасва на цграта ааа 


ос 28.17. Бим 12. мие Орел. Зесоодагу Нова 

гледнете системните изисКвания и ще 
Ви стане ясно за Какво става дума. За 
епохите преди Колелото става дума, 
ето за Какво. Звукът се заключава 6: 1. 
няколко Вида гърмене (картечно, танко- 
Во и артилерийско); и 2. придвижване на 
машините по Картата (съответно зву- 
ци Като от движение на машина). 

Дизайнът на играта обаче е сравни- 
телно удобен, има инфо за Всички едини- 
ции бързичКо ще свиКнете с управле- 
нието, Въпреки, че по мое мнение ту- 
порцълите смучат и нищо няма да нау- 


чите от плях. 

В заключение? Ето, че се затруадних. 
Мога само да Кажа, че се надявам след- 
Ващия път за подобна игра да пише Ко- 
легата Чавдарус, пардон - Икарус. 


+ макар да е тактическа походова страте- 
гия, играта не е твърде ангажираща и горе- 
долу става за разтоварване; 

+ не иска много от теб... 


- графика отпреди зората на Времето; 
- по-ниска масовост дори от Неайз 0! 
(гопи...но пък не ти и дава много... 
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а, да, и на мен ми е някак 

А странно, че името ми се по- 

пее явява В Конзолната рубрика. 
Борецът за правата на РС гейминга. 
Човекът, мразещ изклатените Конзол- 
ни портове В името на 20 000 продаде- 
ни Копия отгоре и твърдо Вярващ, че 
дръпнатите истории с духчета, нин- 
джи и мацки с десетметрови мечове 
не са част от европейската култура и 
не би трябвало да предизвикват повече 
ог недоверчиво повдигане на Вежаа на 
територията на стария Континент. 
Има обаче и неща, за Кошпо не мога да 
си изкривя душата. Оказа се, че пе не 
са никак малко, но засега ще се ограни- 
ча с Ипгеа! Спатропзтр 2. Защото 
Еок са големи и могат! 

Първите сглъпки на Ипгеа! Вселената 
на конзолната сцена бяха плахи и неуве- 
рени. Опгеа! Спатргопзтр бе просто 
порт на ИТ 2003 за Хрох с някои дребни 
промени. Игра, Която си остана В пери- 
ферията по обяснима причина - не беше 
мислена за зеления Кашон. Разработка- 
та на Втората част бе сенчеста и 
продължителна, ясно намеквайки за ре- 
шимостта на Ерс да направят неща- 
та Както трябва. Преминаването Към 
ноВ разпространител - Моиау, донесе 
ново забавяне, Което Вървеше ръка за 
ръка с невъобразима медийна пушилка. 
Личният ми досег с демото ме увери, 
че е шмало защо. 


- Ново и непознато превъплъщение на люби- 
мата ни поредица 

- Играта, Която ще ме накара да си Купя 
Хрох 


- Играта, Която ще ме накара ба си Купя 
Хрох 


Този път играта е градена из осно- 
Ви. В процеса на пригаждане на гейм- 
плея към Конзолната среда някои оп 
доразвитите начални идеш са я Видоиз- 
менши В едно от най-гениалните и ре- 
Волюционни заглавия, Кошто съм шмал 
удоволствието да играя. Защото на 
Всички е ясно, че стрелбата е едно, но 
ориентацията В разчупените нива, 
запазена марка на поредицата, е нещо 
съвсем различно на конзола. Добавете 
лесно преминаване Към перспектива В 
трето лице и проблемът е решен. Сега 
си представете Всичко това, Комбини- 
рано със смразяващи Кръвта оръжия за 
близък б00 и ще шмате опносителна 
представа В Какъв ужасен филм ни 
Вкарват авглорите. И не, човекът със 
снайпер няма да Ви развали Кефа, защо- 
то тук се намесва изцяло новата си- 
стема за движение и Комбота. Ако си 
мислите, че 1209 скорост и 6090 аг 
сопго! В ИТ 2004 Ви дават пълна свобо- 
да, то се лъжете. В ШС2 могат да се 
правят такива скокове и движения, че 
да Ви секне дъхът. Нищо не може да се 
сравни с Вертикално падане оп пприй- 
сеглина метра след чудовищен скок с 
двойно превъртане оп близката Кула, 
поръсване на пейзажа с ракети, отска- 
чане от близката стена и ядно сто- 
Варване на енергийния стаф на Анубис 
Върху главата на нещастника, неблаго- 
разумно оКазал се на попя ви. Да, въ- 


зможно е! И отговорът е - адреналин! 
В ИС2 адреналинът се пълни през цяло- 
то Време и, освен за изполняването на 
Комбота (2 универсални и по 4 специ- 
фични за Всеки персонаж), служи за Ко- 
лосални засилКки през Картала. Те са 
част оп ингелигентното балансиране 
на близкия бой с пукалата за енергийно 
и експлозивно почистване на нивото. 
Докато сте с оръжие за близък бой, 
перспективата Винаги е В трето лице, 
а локването на Врага Кара Камерата да 
го следи доКато сте Във Визуален Кон- 
такт. Именно с помощта на тези за- 
сшКи можете за секунда да скъсите 
разстоянието до него и буквално аа 
станете на Колбо, Като В същото Вре- 
ме с отиграни движения отбивате 
стрелбата му и се Криете зад щита 
си. Така напълно е премахнат ефектът 
на пуземеца с Копието срещу човека с 
мускета. Което съвсем не значи, че 
първите един-два дни - докато привиК- 
нете с управлението - няма да се чув- 
ствате Като аборигени В Космодрум. 
Шляенето из Картата и случайните 
фрагоВе минават В началото, но за да 
сте истински добри е необходима мно- 
го практика. На разположение са 15 
персонажа, с Всеки от Кошто гейм- 
плеят е уникален, защото притежават 
не само различни показатели за сКо- 
рост, броня и оръжия, но и уникални 
Комбота. Всеки персонаж има две фиК- 


сирани оръжия според расата си - е0- 
но за мелета и някакво „пистолетче“. 
Преди мач играчът може да избере 
още две от наличния арсенал. По нива- 
та има само муниции, аптечки и бону- 
си. Само пълното познаване на силни- 
те и слабите страни на противнико- 
Вия персонаж, Комбинирано с бърз ум 
и рефлекси, може да гарантира победа 
на някоя от 40-те обещани Карти и В 
подплатения с по-силна от ВсяКога ис- 
тория сингълплейър. В Края на Който 
Вероятно ще се отключва другата го- 
ляма изненада В играта - на гости на 
Цапап, от една друга епоха - пази на 
Мопа! Кота! - е дошъл самият На!- 
деп. Изненадващо, но не и нелогично - 
предвид факта, че Мгомау издават и 
Мопа! Кота! все пак. 

Но не се залъгвайте. Зад новия 
облик, острите режещи предмети и 
променения дизайн на добре познати 
лица и оръжия наднича същата стара 
игра, пози път по-нереална от 
Всякога. 


ин се беше сташла В пъмни- 

ната, услуЖжливо приКрита 

от сенките на няколкопо за- 
обикалящи я дървета, изчаквайки удо- 
бен момент за нападение. Нищо непо- 
дозиращият самурай се прозя лениво и 
продължи да циркулира по зададения му 
маршрут, от Който не смееше да 
Кривне нито сантиметър. Това, разби- 
ра се, можеше само да радва Красива- 
та убийца, защото поспоянстВото на 
Жервтите 0 беше най-голямата им 
слабост. Веднага щом пазачът се 
обърна с гръб, без да губи нито секун- 
да, нинджата изскочи от прикритието 
сицс аве Колкото бързи, плолкова и 
безшумни Крачки се озова плочно зад 
него. С елегантен скок се Качи на ра- 
менете на Воина и преди той да успее 
да реагира по Какъвто и да било начин, 
тя прекърши Врата му с такава леко- 
та, сякаш пречупваше изсъхнали Клон- 
Ки. Стражът се свлече безжизнен на 
земята. Трупът не беше проблем, пъй 
Като наблизо нямаше други патрули и 
можеше спокойно да бъде оставен не- 
покътнат. Странното В случая беше, 
че единият Крак на току-що умъртве- 
ния гард минаваше централно през 
стъблото на близкото дърво и се по- 
даваше от другата страна. Рин се бе 
нагледала на подобни неща, даже 
Веднъж си бе послужшла с тази спран- 
на и непозната за нея магия Като бе 
заклала двама души през скала, дебела 


най-малко 10см. 
За последен пот 
се огледа, за па 
се увери, че ни- 
Кой не яе Видял 
у продължи Към 
изпълнението на 
мисията си, 
Която на мо- 
менти самата 
тя се чудеше защо е поела. 

Опмъщение... изпъркано, безполез- 
но и сладко отмъщение. ЕдинстВено- 
то хубаво нещо беше, че можеше па 
припечели нещо покрай цялото занима- 
ние. От друга страна, бе се запознала 
с наемната убшйца (колежка) Аяме, на 
Която Все още не беше много сигурна 
дали може да шма доверие. Важното 
бе, че В момента действат заедно, 
макар и на различни локации, и поне 90 
известна степен съюзницата 0 бе оп 
помощ. 

Момичето изведнъж усети, че от- 
ново се е унесла В мисли, запленена от 
Вълшебната музика, съпътстВаща я 
през цялото 0 приключение. Мелодиите 
с азиатски мотиви бяха неизменна 
част от начинанието, с Което се бе 
захванала и определено допринасяха за 
доброто 0 настроение. 

За жалост, не Всичките 0 сеглива 
бяха задоволени толкова, Колкото слу- 
ховите. Големите 0 изразителни очи 
прекалено често биваха раздразнени 


че сблъсъците с повече от един про- 


от липсата на 00- 
статъчно Красиви 
гледки. Жалко... 
Рин се отърси 
от Внезапно обзе- 
лите я хиляди не- 
гативни и пози- 
тиВни емоции и 
отново доби Ка- 
Е. менното, непро- 
щаВащо никому изражение, прилягащо 
на един убиец от нейния Клас (а впро- 
чем, те не бяха много). С бърза, но 
тиха Крачка се запъти Към няКоЛКОтО 
Къщурки, мержелеещи се В близката 
далечина, Кошто сформираха нещо Ка- 
то малко селце. Тъкмо наближи мя- 
стото, откъдето се чуваше японска 
реч (може и английска, ама пя не е 
толкова живописна), Когато чу нечии 
стъпки, приближаващи я с напрегна- 
тото постоянство на пиян ерген - 
гиздава мома. Този пот бе хваната 
неподготВена (нямаше нито Оигех, ни- 
то Ошгасе) - иззад ъгъла съвсем нео- 
чаквано изскочиха двама самураи и с 
Вик „Ниножааа! Вдигнаха тревога! 
Японската #е (пийн-кучка, от френ- 
ски - бел. ред.) не искаше да стане на 
фше и запоВа мъдро избра пъпя на 
отстъплението. Тя закачи Въжето с 
Куката за близката Къща и се изстре- 
ля нагоре, оставяйки озадачените 
стражи зад себе си. От опит знаеше, 


Много остарял графичен енажин. НисКоде- 
тайлни персонажи. Добър арт. 


АВТОР: Чеги 


РИЕРЕСНЕО Ее еНИЕ ЩАТ ЕА. 
з за: БНР са Дралфа 
ПИ а ОДА рено аА- на. лобсоарлене нед оид 


туВник едновременно определено не са 
Желателни. Не че 0 бе проблем да се 
нахвърли отгоре им и да ги избие 90 
Крак, но просто нямаше да е 90- 
стапъчно спилно. Освен за собстВве- 
но удоволствие, Рин избягваше преки- 
те сблосъци и по друга причина - 
Всички безшумни убийства В гръб 
(Стелт Килс) 0 носеха допълнителни 
облаги В Края на мисията - Вълшебни 
отвари, отровни спрелички, шурикени 
ш още много интересни инструменти 
на смъртта, някой и друг разговорник 
по английски... ПроКлетият език не 0 
Вървеше никак, но поне се успоКоява- 
ше с мисълта, че и проглувниците 0 
не са големи умствени капацитети. 
Пък и паметта им праеше авайсети- 
на секунди, след Което - напълно заб- 
равили последния си сблъсък с нея, пле 
оглново се завръщаха Към безцелното 
си шматане, услеснявайКи положение- 
то 0 повече от много. Мисля, че не е 
нужно да пояснявам Как им се отбла- 
годаряваше Рин... 

Хмм... следващият пот, Когато се 
опитат да забъркат нинджа В подобен 
буламач, непредлагащ на горкото мо- 
миче нищо ново спрямо миналогодиш- 
ните му преживявания, определено ме 
съмнява, че ще му се нахвърли с досе- 
гашния си ентусиазъм. 


Соро соро шитсурей шимас. Доомо: 
адригато гозаймас! 


зе! 

(Еъска 2 

| Невероятна музика! Нито за миг няма аа се 
отегчите от ралото даите. Ви мелодии. 


пердадпкоутлонско озвучаване и сносно ан- + страхотна музика | 


+ ниножа! 
+ ефектни „стелт Колове“ 


Доста бързо омръзва, пъК и геймплеят не 


предлага нищо ново спрямо Тепспи: Мгат О - | 
Неамеп. минм | 


- нулеви подобрения спрямо миналата част 
- доста грозна 
- писва бързо 


| Управлението е горе-долу добро, Камерата 
| на моменти дразни, но Като цяло нямам 
сериозни забележки ком тази част на игра- 
та 


уч 


ова е може би най-добрата 
Т аркадна игра на 

баскетбол (а защо не и спорт 
Като цяло), излизала през последните 
няколко | години. “Запознатите с 
поредицата (и с политиката на ЕД) най- 
Вероятно си мислят, че са наясно Какво 
ще им предложи новото попълнение В 
МВА Зее! франчайза, но от ЕД В/0 са им 
приготвили приятна изненада, Вкарвайки 
един Куп нововъведения В геймплея. 

След споменаването на Ключовата 
дума аркадност едва ли е нужно да 
пояснявам, че за редлизъм и дума не 
може да спава. Тук забивките оп 
наказателната линия след завъртане на 
360 градуса и проКарване на попката 
между Краката на управлявания от Вас 
играч са нещо напълно нормално. 

Нека започнем с игровите режими, 
Които макар и не особено разнообразни, 
определено имат Какво да предложат. На 
лице са стандартните за жанра дшск 
дате, опипе дате (тази опция отсъства 
при батеСиве Версията) и зшее! спа!- 
|епде, Който се явява нещо Като 
еквивалент на добре познатата на 
Всички "кариера". Това е и елементът, 
прептърпял най-сериозни промени спрямо 
предишните“ части. Още със самото 
започване най-Вероятно ще Ви направи 
Впечатление, че освен играч по Ваше 
подобие, трябва да си направите и 
собстВено игрище, изпипвайки го до най- 
малката подробност. Имате 
Възможност да модифицирате 
абсолютно Всичко по Корта. Не Ви 
харесва дървеното табло? Махате го и 
слагате такова оп плеКси-глас. 
Типучните за гетата на Куинс, Бруклин и 
Харлем общежития, стоящи за фон, не 
Ви допадат? Няма проблем - заменяте ги 
със сгради по Ваш Вкус. Мога ба 
изреждам още много, но мисля, че 
разбрахте за Какво става Въпрос. 

За  Жалост  глезотшйките | при 
създаването на играч не са достапъчно. 
ЕА сами Вдигнаха летвата много Високо 


тема 


със своята пупалка Ое! Чат: Нот. Еог 
Нем Уогк. Просто Количеството (а и 
Качеството) при дрехите, аксесоарите и 
прическите не е на нужното ниво. Не че 
това пречи особено, но Все пак "фешън 
симулаторът" е същесповена част оп 
геймплея на подобен род игри. 

Друга “интересна | новост е 
Въвеждането на "трик стшк“ метода за 
изпълнение на финтоВе. Всички движения 
В играта Вече се правят с помощта на 
десния аналог, Комбиниран с някой оп 
“пурбо" бутоните (,В1 ш т.н.). Брояп 
на Възможните Комбинации е наистина 
Впечатляващ. Все повече се забелязва 
присъствието на финтоВе и трикове ала 
"Ап?", В. което, разбира се, няма нищо 
лошо. 

За пези, Кошто по една ши друга 
причина до момента не са се сблъсквали 
с игра от поредицата, ще се опитам да 
обясня Какво е приложението на 
повечето “движения. | Освен | за 
преодоляване на пропливниКоВ играч, 
Въпросните “Апа1“ изпълнения служат за 
и за прупане на “трик точки, Които на 
свой ред са необходими за използването 
на т.нар. "гейм брейкър". 
“Игроразбивачът" играе Ключова роля и 
много често ще е от решаващо значение 
за изхода на срещата. Подобно на 
забивките В МВА Шме 2005, и тук ще 
шмате Възможност да манипулирате 
играча си, докато е въВ Въздуха, 
правейки различни движения отново чрез 
десния аналог и пригърште. ОсВен че 
тази "експра" изглежда доста ефектно, 
тя еи особено полезна, тъй Капо не 
само трупа почКки Ком Вашия актив, но 
ш отнема от противниковите. 

Да се Върнем отново на "стрийт 
челинджа“. Друг елемент, опсъстващ 
при спарите игри от поредицата, е 
репутацията. Тя се трупа, Като 
побеждавате  пропивникови оптбори, 
печелите КонКурси за забувки и т.н. 
ПовишаВвайки този показател, сглавате 
Все по-известни и бивате допускани 00 


по-влитни мачове, от Кошто трупате 
още и т.н. "Респеклът" шма и доста 
други приложения, но няма да Ви 
развалям удоволствието и ще Ви оспавя 
да ги откриете сами. 

Има още изключително много неща, 
които си струва да бъдат споменати, 
но просто мястото не го позволява и 
затова преминавам Към техническата 
част. 

С ръка на сърцето мога да заявя, че 
това е може би най-добре изглеждащата 
спортна игра, появявала се за Конзола! 
Всеки един аспект от графичната 
обработка е на много Високо ниво. Капо 
започнем от моделите на играчите (при 
Кошто отново се забелязва лек... 
аншмационен огтенък) и стигнем 00 
осветлението. Радост за окото. 

За “ Жалост при > озвучението 
положението не е толкова розово (много 
готин цвят, между другото). МВА Зшее! 


Най-добре изглеждащата спортна игра, 
появявала се за Конзола. 


Трагичен! ужасни Коментари, малко на брой 
и бързо писващи парчета. 


Страшно забавен мултиплейър и достаптъчно 
интересна солова Кариера. 


Богат и разнообразен геймплей. За жалост 


повечето оп нововъведенията не са реализирани 


по най-добрия Възможен начин. 


; 


УЗ определено е от игрите, Кошто ще Ви 
накарат да благодарите на създателите, 


че са Включши опцията "мют“. 
Недостатъчни на брой тракове, при 
тоВа - доста бързо омръзващи. И 
повярвайте ми - Въпросът не опира 90 
личния Вкус! Коментаторът е просто 
под Всякаква Криппика, способен да изкара 
и най-спокойния човек извън равновесие, 
подтиквайки го да прави неща, Които при 
други обстоятелства дори не би си и 
помислил. 

Ако Ви се играе леко и неангажиращо 
заглавие - МВА Зее! УЗ е Вашата игра. 
Ако “ исКате добър баскетболен 
сшмулатор - пворението на Зеда - ЕВРМ 
МВА 2К5 е това, на Което прябва да се 
спреге. 


21. е Об: - 
+ страхотен „Кариър“ режим 
+ много нововъведения 
+ МВА - Поуе Тв бате! 


сарай 


- воипд-ът е под всякаква Критика 
- малко по-бавна от МВА Зиее! 2 


Разочарование? 

Нека започна със следното уточнение 
- ако Мемой Рите 2 беше първото 
заглавие оп поредицата, то Крайната 
оценка без никакво съмнение би била 
пълна десятка. Поради факта, че 
продължението е изградено изцяло Въз 
основа на игралните механизми на 
оригинала, то неговият наследник е 
заглавие, обречено да не получи завет- 
ната максимална оценка. Това обаче В 
никакъв случай не означава, че Еспоез 
е по-слабата игра от двете - Всичко, 
Което превърна първия Прайм В без- 
ценна Класика, е намерило място и В 
продължението. В няКои аспекти дори 
е надминало своя предшественик. За- 
що не 10 В такъв случай? Основният 
проблем на Ме!гой Рите 2 е липсата 
на ударната мощ, Която припежаваше 
първообразът. Докато оригиналните 
30 приключения на дапиз пе хворляха 
В безкраен океан от емоции, продиК- 
пувани от атрактиувното начало с 
неколкократното повтаряне от стра- 
на на играча на фразата „е““м-ти-ма- 
мата-и-игра“, то усещането за де/а-уи 
8 овойката на моменти е дори дразне- 
що. За да не бъда разбран погрешно, 
ще споделя, че много малко оп прехва- 
лените напоследък заглавия могат да 
се опрат на нокътя на малкия пръст 
на Еспоез по параграфа чист геймплей. 
Но... усещането, че преигравам един 


леко ъпдейтнат Вариант на оригинала 
не ме напусна почти до Края на игра- 
та. В един момент просто знаех как- 
Ва Картина ще се разкрие пред погледа 
ми В следващия момент. Хм, дори пре- 
дусещах промяната В музикалното 
оформление. И още - новите Визоори и 
биймоВе Всъщност се оказаха добре 
замасКираните стари, използвани ог 
Самус В оригинала. ВсичКата пази по- 
мия, излята по адрес на Еспоез, обаче, 
няма нищо. общонс-игралните Каче- 
стива на заглавието. Просто сянката 
на Мейгоий Рите се оказа твърде 06- 
емиста, потулвайки голяма част. оп 
блясъка на своето продължение. 
Блясък, Който В никакъв случай нее 


„ незабележим, обаче. Игралните 60- 


стойнства на Ехотата, Както Вече 
споменах, са на ниво, недостижимо за 


9595 от заглавията, появили се през 
последните няколко години. Нещо по- 


Вече - нешмоВерно трудно е да отКри- : 
„ еш игра, Която да изисква толкова. 

много от играча. Предното изречение 

ме навежда на мисълта, че е Време за. 


малко предистория. 


Имало едно Време... 


Мейо Рате беше първата сглъпка 


на серията Към триизмерността. Въ- 
преки големите опасения оп страна 
на играчите и Критиката - ще 
бъде ли функционален плипич- 


ният за Мейо геймплей В 30 среда, 
то не само проработи, но и промени 
представите на Всички за гплова по 
Какъв начин може да се играе една ЕР5 
игра. Отчасти, защото Мейо Рите 
бе първият ЕРЗ, Който Всъщност не 
беше ЕРЗ. Уникалното управление, не- 
повглоримата Вселена и цялостното 
усещане за нещо различно донесоха на 
играта титлата „заглавие на година- 
та" 2002, а В Крайна сметка се оКаза и 
най-Високо оцененият софтуерен про- 
дукт за пази генерация Конзоли В ба- 
тегапКтоз. Мейо Рите 2 Еспоез е 
още от същото, и ако се абстрахи- 
раш от присъствието на оригинала, 
тя ще бъде следващото революционно 
сплъпало, изкачено от гейм натурата 


„ти. Т00 си съществува, но нека все 


пак Видим за Какво сглава Въпрос. 


Креативната мисъл 

Вече подметнах - Мейо Рате 2 не 
е шутър. от първо лице. ТВворението 
на Вено 5(и9/05 преминава отвъд гра- 
ниците на жанра и черпи със сплрашни 
сили от редица други. В случая обаче 
не можем да говорим за Каквато и да 
е аналогия с Вй ск. В хибридната 
игра на шведите шутингът си беше 
повече от плипичен. Тексаското спу- 
"дио е направило нещо съвсем раз- 
лично, а именно - придало в усе- 
щането, че играеш на стария, 


: -а----) 


дВуизмерен Мейго!д, 
само че В триизмерна обсглановка. 
Дори само по себе си ова постиже- 
ние е революционно, защото - няма 
Какво да го усукваме - 99.9996 от 20 
поредиците, преминали В 30, се проме- 
няпл Коренно Като усещане. Освен то- 
Ва геймплей механиката е усъвършен- 
ствана до неузнаваемост - В тази 
игра, приятелю, при все че е пълна с. 
буболечки, няма нито един бъг. След 
Кагпо осъзнаеш нивото на Ком 
ност, Което предлага гешмплеяг, + 
ти остава нищо друго освен да приз 
тиучаш бо съседната църква и се по- : а 
молиш на Всевишния да изпраща само 
хора, Които на първо място желаят. 
да правят Качествени игри ш след то-- 
Ва - да спечелят доволно Количество: 
финикийски знаци от тях. Хора Като 
тези, Които населяват офисите на 
Вейо 5005. т г 
Комплексността да Мейо! Рите 
се състои В простичКите, но на мя- 
сто употребени игрални похвати, Коц- 
то подхранват играта със смайващо 
геймплейно разнообразие. Това е загла- 
Вие с продължителност над 20 часа, В 
Което историята има маргинално зна- 
чение и Въпреки това не би изпитал 
досада и за части оп секундата, ако 
си човек, Който пърси играта. Гледна- 
та точка, от Която играчът следи 
„събитията на еКрана, е от първо лице, 


У 


р 


но В моментите, Когато роботизира- 
ната мома се превъплъщава В попче, 
гледната точка се измества В трето 
лице. Частта с топчето пъК принцип- 
но може да мине за една опделна игра. 
Повече за овалната част от геймплея 
- по-надолу. В моментите, Когато 
перспекливата е от първо лице, Са- 
мус може да използва своите биймоВе 
шли Визьори - по чеплири на брой. По 
подобие на оригинала, първоначално пя 
разполага само с по един Визьор и 
бийм, а с напредването на играта гей- 
мърът трябва да опКрие и останали- 
те. ОтКриването им е единствената 
Възможност за напредване В играппа. 
Основният Визьор е скенерът, чрез 
Който можеш да получиш информация 
относно предмета, попаднал В обсега 
на устройството. Освен плова пой е 
способен да акливира Врати и извлича 
полезна информация, Която да 
ти даде малко по-ясна предста- 
Ва около спорито на играпа, Ко- 
ето Вече разбра, е с маргинално 
значение. БиймоВвете предста- 
Вляват огневата мощ на Самус, 
а Всеки един бийм има по три 
режима на стрелба. Интересно 
нововъведение са дагки Пап! бий- 
моВете, Кошто разполагат с 
ограничено Количество амуниции. 
Зареждането с такива е 8 зави- 
симост от това Колко често 
използваш Всяко едно от плях. 
Тоест, за да имаш повечКо аму- 
ниции за дагк бийма, ще трябва 
да използваш повече Пойа и 06- 
ратното. 


Дизайн! 

Цялото действие В МР2 се 
развива на планетата Аетег, а 
привидното В началото разделе- 
ние на нива В Крайна сметка се 
оказва един огромен, дишащ 
свят, чишто отделни части са 


свързани посредством огромни елева- 
тори. Левъл дизайнът е смазващ - 
прехвалените НАГО? и Най-Ие 2 са 
Като разходка В собственото пи Жи- 
лище пред тотално разчупения, но за 
сметка на пова ясно оразмерен свят 
на Ме!го!й. Може би това е една оп 
причините експлорацията да заема 
толкова централно място В геймплея. 
Нека напомня, че В началото с налич- 
ните предмети можеш да се разтака- 
Ваш В една пепдесета от Всички 
местности, Кошпо може да пи пред- 
ложи играта. Хомогенната постройка 
на нивата (при Все уплаха от тотал- 
ната им разчупеност В началото) е 
огпличителен белег и на продължение- 
то. Най-големият плюс на Мено!а все- 
лената обаче е способността 0 да 


те, че под скафандъра се Крие нежно създание! 


рента 


приобщава - безупречната Ви- 
зуална част, спрахотната 
Композиция и изключиппелно 
спишлният арп.- цялата пази 
съвкупност предразполага 
играча да се ВЖивее истински с 
8 ролята на Самус. Неосъзна- 
тото чувство, че гейм-падът 

е продължение на ръцете ти, 
определено радва и всеки, Кой- 
то търси основно играта, ще „+ 
бъде предоволен. 


ЛЕ: 


Тони Хоук с топка... 

Играта с топчето заема Мена ада, 
едва около 2096 от чистото Сато 

Е4 2 - ТЕ -- 
геймплейно Време, но е нераз-. - ада, 
делна част оп цялостното 3 


обаяние на Еспоез. В наспоя- “ „безценен хиамант 


- списакие Сатегв" Ма 


перлата в »оронате 


- списание 


щата игра дори 
„Ва да преодолееш, 
да го спо 
торчестаг 
„ Ваш недостъпн 
с туктам ще среи 


чо чо 


рояк от двуизмерни шутъри ни чака- 
ше Всеки месец, а ние посрещахме с 
и отворени обятия Всяко заглавие от 
рен съм, че и Вър/ подобен род. Като изключим огромно- 
| огромни загпруднения то разнообразие от Всякакви Видове 
о на някои от гатанки “ буболечки, друг основен пропиВник са 
мус трябва да Дер Ь > зВезоните пирати, познати от пър- 
"да премине по-напред В своето 3 Вия Прайм. Тяхното ИИ се е запазило 
е- - В основата си те са прогливници 
тип „гад от ОПоот 3“, Което В сравне- 
ние с Кръжащите В затворен Кръг бу- 
болеци си е множко. Някои от по-но- 
Вите модели пирати разполагат и с 
няко0 и друг нов плрик, Койго ги 
а прави осезаемо по-голям залък за 
С преглъщане. Не мога да пропусна и 
роботизираните, адски оригинални 
„прогливници, Кошто за съжаление се 


ото, но не и 


( 


на нивата 
ща 

на пексас 

чъ 

осове, Които напълно отговарят рят до необя 

ма ка 

титлата, дадена им от техните сини. 

От Времето на първия 

ше случвало докато 


Убий ме 


премина от с На 9090 оп е появяват едва В Края на играта. Та 
а! демотивира-. погибана „тези пичове ми направиха нещо, Ко- 


то ме накара да преосмисля доняк- 
“ ъде Въжделенията си спрямо добрия 
“фреймрейт. Какво имам В предвид 
и- стреляш си пи по гадините, 
закономерно и те пе целят оп 


Като цяло не бих 
КакъВ начин. Ис 
се опитали отново 
максимално близо до Ко 
Която залагат 20 Мейгош 
е, че елементарният сКрип 
дел на поведение на повече 
е меко Казано архаичен, но Ко 
шутинг елементът не е оп 
степенно значение, съм склонен 0 
просгия за пози „пропуск“ на ЛМ/ 
От друга страна, тяхното пове 


Щ я. Средната 


Ккова сражение: 
мръсници нагоречи Ве пре 

от тях трябва да влязат В учебници- 
те по Босология на игралнапа инду- 
сприя. 


| много - точно Както ако пу- 
Ооот 3 на работната ми ма- 


во - принципно МР2 подър- 
ен рейт през 9996 оп 
следващия момент на 


Пъзелът, пъзелът... 
мепдо зе - Какво друго оча- 


екрана започнаха да се появяват ня- 
Какви команди, а В по-следващия 
разбрах, че електлроникапа на Ко- 
стЮюма ми е блокирала и единстве- 
ния начин да го оправя е Като го 
рестаргтирам с помощта на комби- 
нация от бутони. Чепири букви - 
КУЛТ! 


Опааа, спря тока... 

Основният фактор, Който раз- 
граничава новия Меюопд от първо- 
образа му, е разделеният на две 
свят - такьВ на помнината и 
съотВетно - на свегллинапа. В то- 
зи на свеплината условията на жи- 
Вот са познатите ти от оригина- 
ла, докато тези В пъомния свят са 
леко попроменени - атмосферата 
прояжда Костюма на робопизирано- 
то момиче, а единственото спасе- 
ние за нея В случая се оказват Кри- 
спалите, Кошто излъчват специал- 
но поле под формата на балон, Ко- 
ето предпазва храбрата мома. Този 


Архибавкър пауър! 


похват Внася известно разнооб- 
разие, Както В геймплея, плака и 
В околната среда. По-късно В 
играта можеш да се ссобиеш 
със специален КостЮм, позволя- 
Ващ ти да се съхраниш жив за 
доста по-голям период от Вре- 
ме В тъмния свят. Тъмният 
свят може и да е свежо допъл- 
нение, Което донякъде изпълнява 
предназначението си да осигури 
разнообразие, но Капо цяло 
оставя Впечатление на не- 
приязън у играча. 


Музика и звук 

Макар и да не предлага някак- 
Ви технически достижения В 
графичен план, Мейо Рпте 2 е 
едно от най-Красивите заглавия 
тази генерация - Визуалният 
стшл се захранва с уникални ба- 
гри, образуващи феерия от цве- 
тоВи нюанси, Кошто оспавят 
усещането за абсолютна не- 
подправеност и най-вече ис- 


осигуряват на играча изключи- 
телно силна атмосфера, прилеп- 
чивостта на Която, поне при 
мен, се равнява на при домашни 
Кайсиеви, една пенажера шопска 
салата и Бакалов, доКарал аве 
просто-туткащи се жени с 
мнооооого големи...очи... 


Малко плява за финал 

Основният проблем на Еспоез, 
изключая твърде голямото му 
сходство със своя оригинал, е 
неговата надълго предъвквана 
Комплексност -- просто днес по- 
добни заглавия не се радват на 
голям интерес от страна на 
масовия играч. АКо трябва аа 
бъда Крайно субектиВен В оцен- 
Ката си за Еспоез, по играта би 
получила Веднага една поучител- 
на 8-мица. СВеждайки субеКктив- 


зма си до абсолютния минимум, 


Перфектно оптимизирана. Изключителен Ви- 
зуален стил. 


и разбирайки, че Вероятно чуваш 
за първи път за пова заглавие, 
съм склонен да приема девятка- 
та Като правилния Вариант. В 
Мейо Рите 2 има заложено Ко- 
личестВво пре-КачестВен гейм- 
плей Колкото за десет големи 
игри. Произведението на пекса- 
ското студио таи В себе си 
твърде много олд-сКуул елемен- 
ти - просто погледни името на 
разработчика - Вейо 9!и0/05. 
Именно старите заглавия изис- 
Кваха истински умения от игра- 
ча - без наличието на безумни 
тюторцълш, милиони Кът-сцени 
и подсказки. Точно това предла- 
га и Мейо Рите 2 Еспоез, ма- 
Кар и В един перфектно осъвре- 
менен Вариант. Задължително 
заглавие за Всеки, Който желае 
да развие геймърската си Ку- 
лпура. Амин... 


тинност. Партикълсът е на 

добро ниво, а Кадрите за секун- | Няма големи промени спрямо оригинала - Ко- 
да отново са постоянна Вели- | МУ 02 нУЖни? 

чина - 60 с минимални забавя- 

ния В няколко момента за цяла- | Освен че няма да те остави на мира, докато 


не я завършиш поне Веднъж, ако мре над - 
та игра. Звукът изгражда око- | 405 от целия терен, ще ти се отборят 00- 
ло 3090 оп цялостното излъч- : 
Ване на играта - ембиънт зву- Възможно най-стилното меню, появило се. 


90 момента след това на първия Прайм. 
ченето и подходящите звуци 


+ Изключително хомогенна 
+ Перфектна Визия и звук 
+ Геймплей В огромни Количества 


- Твърде трудна за Вкусовете на масовия играч 
- Твърде различна за вкусовете на масовия играч 
- Болезнена прилика със своя първообраз 


гичречосрус, 
тоисн 


4 Г...) 


Най-Ше 2 и Наю 2 < Меой Рпте 2 


ЖАНР ПРИЛИЧА- НА: 


ПРОИЗВОДИТЕЛ РАЗПРОСТРАНИТЕЛ 


идеи 
ПЛАТФОРМИ 


есе пош змш оше 


айез 0! Зутрпота е част от 
Т Тайез игралната аниме поре- 

дица, започнала през 1995 с 
легендарната Тайез 0! Рпапазта, оппли- 
чша се навремето с Внушителна гра- 
фика и заплетена история. Загадка е 
защо тази серия оп над 10 заглавия 
остава непреведена и незабелязана и3- 
Вън Япония. От Матсо явно са решши 
най-сетне да поправят грешката си и 
наред с масивната реклама на загла- 
Вието и появата му за СС, вече се го0- 
Вори и за Версия за Р52, Комикс и дори 
аншмационен филм. 

Пруключението започва В Силва- 
рант - беден на мана свят, носещ по- 
следстВвията от древна Война. Според 
легендите В миналото съществувало 
огромно дърво, Коепо било изплочник 
на безкрайна мана, но било разрушено. 
Натъжена от пова, богинята изчезна- 
ла В небето, Като наповарила ангели- 
те да боят над света. От своя стра- 
на ангелите посочили Избраната - па- 
зи сред хората, чиято цел била а и3- 
качи Кулата на Спасението и с моли- 
твата си Ком богинята да започне ре- 
генерирането на света. Общо Взепо 
след полкова прехвърляне на отговор- 
ности е естествено пак ние да тръг- 
нем да оправяме светските бакии, В 
ролята на Поуд гмпа - осиноВвено от 
джудже момче. На пръв поглед Всичко 
е полкова предсказуемо и сКучно! Ала 
докато четкаш прорицателските си 
дарби, историята ги зашлевява така- 
Ва плесница, че... но да не спойлвам! 


ЗизНсе Шепйз, аззетое! 

За разлика от главните си Конку- 
ренти Огадоп Оиез! и Епа! Еатазу, 
То8 набляга на битКи В реално Време, 
В Които играчът Контролира един 
единствен герой. Най-често ппова е 
Поуд, Като на няколко пъти други пер- 
сонажи поемат ръководната роля. 
Осгланалите от групата Ви се упра- 


Вляват от А-то, Като може да им се 
зададе начин на поведение, Вариращо 
ог пълно бездействие до посплоянна 
атака. За експеримент няколКо битки 
специално избягах Възможно най-далеч 
от Враговете и наблюдавах как еки- 
пот ми смола прогливника за оприца- 
телно Време. А-по е доста адекватно 
и групата действа 8 изключително 00- 
бър синхрон, Като съотвегтните герои 
лекуват ранените и осигуряват Време 
на тези, Кошто правят магия. 

Механиката на самата игра е мак- 
симално проста - няма разпределяне 
на точки, избор на Класове и т.н. 
ВсичКо се решава В процеса на игра - 
Колкото повече използваш специални 
плехники и магии по Време на битка, 
полкова по-бързо научаваш нови. Съ- 
щото се отнася и за групата ти, но 
това не бива да пе безпокои, птъй Ка- 
то А!-то постоянно се грижи как да 
изразходва повече ТР (Теспииса! Рог 
- алпернапивата на маната В игра- 
та) и без да се скрънозяви поваля Ка- 
линки с Вулкани и мълнии. 

Всеки ог деветте персонажа е 
строго индивидуален, Което решава 
проблема с Класовете. Жалко, че игра- 
та не дава право на избор и щем не 
щем трябва да я минем с Воина. 

Каква ти е титлата? 

Интересно хрумване В играпа са 
пштлуте. Те дават бонус В някои 
статистики за сметка на други. Има 
титло, зависещи от ефекглувността 
Ви В боя (Комбоист -- направил 30 по- 
следователни бързи удара на против- 
ни), но те са трудно за постигане. 
Една от мечтите ми е да стана Май- 
стор Гоплвач... за целта трябва да 
съм минал играта поне Веднъж. 


Пъзел? 

За съжаление пакива присъстват В 
заглавието и определено не са му В 
плюс. Едно, че са лесни и глупави. Пък 


и се срещат Във Всички подземия с 
гадини. Напълно излишни. 


Мистиучният майстор готвач 

Запознатите сигурно са наясно, че 
8 японската анимация почти Винаги 
шма някой, Който да ни напомни за 
Важността на храната (обикновено 
мърморейки за храна В голямата част 
от филма). Е, В То8 Кулинарното изку- 
ство е досплигнало нов Връх - спе- 
циалното умение готварство, чрез Ко- 
ето обикновени хранителни продукти 
Като ряпа, ориз, Къри, Хляб, пържола и 
какво ли още не, биват превръщани В 
гозба, способна да Възстанови здраве, 
ТР шли да премахне ефектите на оппро- 
Ва. Разбира се, нещата далеч не са 
толкова прости. За да се приготви 
дадено ястие, е необходимо да се с00- 
бием със специална рецепта. А рецеп- 
тите могат да бъдат научени един- 


Изключително добра, но понякога се Вижда Как 
човечетата се плъзгат, докато ходят. 


Идеално озвучена с множество Коментари, Ко- 
ито персонажите пускат по Време на битка. 
Слей 20-я час музиката започва леко да омръ- 


ЗВерски пристрастяваща... Дори Въпреки без- 
смислените пъзели. 


Ясно, просто, чисто. 


стВено от Мистичния майстор г0- 
твач, който се Крие В различни места 
по света, приемайки формите на Вся- 
Какви предмети. Рецептите са общо 
24, Които след 80 часа игра (и едно 
превъртане на играта) Все още не 
съм успял да събера. 


Приказка без Край 

Типично за Конзолните ВРб-па, и 
тук е предвидено Тоз да се преиграва 
пак и пак и пак. Заложено на познапа- 
та формула 40 часа игра за минаване 
и после още толкова за изпълняване на 
спраничните линии и опуключванего 
на специални облекла, оръжия, пшпли и 
дори един скрит град. Освен плова 
играта си е пристрастяваща. Силно я 
препоръчвам на Всеки, Който обича 
фентъзи и му се играе нещо за отпу- 
скане. 


Ва 
Олюсофс 
+ забавни персонажи и доста хумор 
+ изненадващ сюжепт 
+ японска анимация 


гу) # 
- на места бавна 
- понякога твърде праволинейна 
- 80+ часа игра 


мо 


ИРЕЗТИТЕ | 


Кино 

Противопоставян - Е 
За и против е | 
безсмъртието за 

Музика | 


- побои додатафенатололти. дано Мелиа : 
ОДИ Лаибрнодис, Ле ята 
а .-- - .- Е фи 


зет ОС АМ зшфо 
-- Сесия батегз" Могквпор 


ода двойно по-високи 


“ Услуг 
Х Услуга, вкочва 4ч 
"из ваиата пъп 


Говори 


НАРЪФ НОЧЕ, 


от 2 до 9 сутрин 
проинопо-високийскорости 


Безплатен телефон за 
информация за софийски абонати 


0880011 44 4 


Ноте! 21 


ПЕТр: / / уум м.Ппоте!ап. Е 


: ирсотта 


Маг оле Мот 

Да, знам - Висок бюджет, ефектен миншмалистичен трилър. Все по-стабилният В изявите си Том Круз В главната роля, подкрепен сериозно оп 
Дакота Фанинг, Миранда Ото и Тим Робинс. Аз обаче Все още съм Крайно резервиран Ком проекта. 

В последно Време Спилбърг снима филми, Които В най-добрия случай могап да се определят Капо „приятни“. След опличният Слисъкът на Шиндлер 
то0 така и не успя да заснеме нещо, Което да отговаря на старата му Класа. За смепКа на това страстта му Ком все по-лигав позитивизъм се 
засилва с Всяка изминала година, така че няма да се изненадам особено, ако марсианците се разцелуват с Том Круз, разменят си по една саксия и си 
пожелаят по едно „Би гууд“. ПъК и няма Как да не отбележа, че предишният филм на Спилбърг беше онази непоносима романтична помия с Том Хенкс. 
Следващият ще бъде очаквано непоносима политически Корекгна помия за едни добри израелци, опувлечени оп едни лоши палестинци. На пози фон 
попенциалният трилър с лигави ейлиъни изглежда доста нелепо. 


Спате апд Ме Спосога!е Еастогу 

Толкова истерично шарен, шумен и ексцентричен, че на негов фон Голямата риба и дори Едуард с ръцете-ножици изглеждат мрачни, тихи и подре- 
дени Като монашеска Килия В средновековен манастир. Толкова пимбърптъновски, че чак очите пе заболяват. С толкова забавен на Виз ДЖони Деп, 
че започваш да се смееш дори на статичните Кадри с негово участие. 

Фшлмът изглежда твърде откачен дори и за моя Вкус, но никога не бих оглказал малко Концентрирана Визуална лудоста, особено ако е поднесена оп 
Тим Бъртън. Така че ще се Видим В Киното. 


Майацазсаг 

Като гледам след опчайващо малоумната История с акули Дриймуъркс, В чиито анимации доскоро се Колнях при всеки удобен случай, са се засилили 
стремително надолу. И трябва да стане истинско чудо, за да може Мадагаскар да не се окаже чак полкова пъп, Колкото изглежда. Защото ако Вярвам 
на обичайната практика В прейлорите да се пускат Концентрирано най-смешните моменти от филма В пози салонът ще се е умълчал Като на ма- 
фиотско погребение. На всичкото отгоре озвучават Бен Спшлър, Крис Рок, Дейвид Шуимър и Джейда Пинкет Смит, никой от Които не ме възбужда 0со- 
бено. Хубаво, де - на Джейда бих 0 дал шанс. Извън ролята 0 на лилав хипопотам, обаче. 


Тпе Ниси !кегз Сшде 10 Ше байаху 

Противно на Всичките ми очаквания пози проект взе, че наистина Видя бял свят. При това - поне на ниво трейлър - В прилично надскачащ сКром- 
ните ми очаквания Вид. Мартин Фрийман е перфектен избор за ролята на Артър Дент, Мос Деф не дразни особено, а актьорското присъствие на Сам 
Рокуел и Бил Най е Винаги добре дошло. Ефектите са добри, а това с мотиките беше дори смешно. На Всичкото отгоре сценарият е дело на самия 
Дъглас Адамс, лека му пръст, така че сюжетните Волности най-Вероятно са сведени д0 миншмум. Ще Видим... 


Зчвайп 

Когато Видях полкова противен трейлър на глолкова потенциално противен филм, просто се почувствах длъжен да го споделя с теб. В някакви си 
2-3 минути тези хора са успели да Концентрират по Великолепен начин поне пет неща, способни да ме изстрелят извън Киносалона с писъци - Джейми 
Фокс; безумен сюжет за безразсъдно смели и невероятно добри американски пилоти; разплакващо пъп диалог; суперкомпютър, Който започва да прави 
мизерии на създателите си, защото го в ударила светкавица и заплаха от ядрен удар срещу брапска Америка, Който трябва да бъде предотвратен не- 
забавно. 


Приятно гледане. 


: Класика Огасша |1931| 


Пет причини ца го определшм Като Култов: 


1 Бвла Лугоши е Дракула, пич. 


2 Първоначалният план на продуцентите от Юнивърсал да направят Високобюджетна адаптация на текста на Брам 
Стоукър се проваля поради неприятен сблъсък с финансовите проблеми на Голямата Депресия. Водени оп драстич- 
но намалелите си средства те се пренасочват Ком доста по-евтината за екранизация пиеса на Хамилтън Дийн. 


к! Студиото Категорично оплКазва сцената, В Която Дракула напада Ренфийла да бъде заснета понеже това им се 
сторило твърде гейско. На режисьора Тод Браунинг е изпратено лаконично писмо гласящо „Дракула ще напада само 
Жени. Точка по въпроса.“ 


САВЦАЕМИМЕЕ >, 


4 За филма няма записан саундтрак. Звукът по онова Време е прекалено ноВ момент Във филмите и публиката не би 
приела идеята да слуша музика В сцена, В Която наличието на оркестър не е ясно показано (такава май има само 
при срещата на Мина с Дракула В театъра). 


5 Бела Лугоши почти не може да говори английски и е принуден да наизусплява репликите си фонетично. Ковто Води 
до адски положителни резултати, защото говорът на Дракула става бавен и особено зловещ. 


Страницата подготви: ЗпаКе 
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Рубриката Води: Зпаке 


Фантомът на операта |Рпатот 0! пе Орега| 

Жанр: мЮзшкъл 

Участват: Еми Росъм, Джерара Бътлър, Мини Драйвър 

Режисьор: ДЖоуъл Шумахер (БатмандРобин, Змм, Телефонна Клопка) 
Сценаристи: Андрю Лойд Уебър и Джоуъл Шумахер (Еауиезз) 
Официална страница: ПНр:/муулму.есоотоме.сот/ 


Хората, на Които Андрю Лойд Уебър им звучи като шме на адвокатска Кантора, би трябвало да останат на безопасно разстояние от Кината по Време на съответни- 
те прожекции. В пропиВен случай шма реален шанс да се подтиснат безкрайно много от факта, че В пози филм разни хора се ВлюбВат и разлюбват, докато се дерапт 
щастливо В разни оперни арии, а фантомът от заглавието не е някое Компютърно генерирано лигаво чудовище, Което да разгърне пипалата си Във финалната сцена 
о па започне да гризе операта откъм единия Край, а обезобразен нещастно влюбен пич, който живее 8 мазе. 

Аз лично обожавам Както музиката на Уебър, така и текста на Гастон Леру и може би подходих с малко по-големи очаквания, отколкото лентата на Шумахер (всъ- 
щност Която и да е лента на Шумахер) можеше да поеме без на един или друг етап да ме разочарова. Още по-лошият момент е, че Фантомът на операта започва с 
една тотално нечовешка сцена, В Която чернобелите Кадри започват да избухват В цветовепе на опиминалото Величие под тежките звуци на мейн темата. И с нито 
един свой следващ Кадър филмът не успява да постигне подобна сила на Внушението, Което Водеше до непрестанен спад В емоционалната ми съпричастност, достиг- 
нала абсолютната нула В по Време на погленциално драмагпичния финал. 

Спонтанното поевтиняване на проекта през годините от своя страна изважда от уравнението мащабният СС предвидените за главните роли Кийра Найтли и Ан- 
тонио Бандерас. Заменилите ги Еми Росъм и Джерард Бътлър, при Все отчайващата си липса на актьорски таланти, поне не разочароват Като Вокални заложби ( 


ствената актриса, Която не пее В рамките на продукцията прочее е Мини Драйвър). ДЖоуъл Шумахер обаче оп 
сьор на подобен проект ( 


един- 
ределено не е най-посходящият Възможен избор за режи- 
Въпреки че Уебър си го е избрал лично още през 1987 година, Когато е Впечатлен оп съчетанието на музика и Визия В Изгубените момчета) 
От един момент нататък започва да се усеща неприятно разминаване между пищната музика и прекалено повърхностната му Визия, Което някак поставя под Въпр 
посещението В Киносалона, след Капо така или иначе по-добрата половина от филма може да бъде чута на диска със саундтрака. 

Без да си имаме работа с попално разочарование, смятам че Фантомът заслужаваше доста повече. 


ос 
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По ноти |Ве Соой 

Жанр: Комедия с алтернативен провкус 
Участват: Джон Траволта, Ума Търман, Вин 
Тайлър 

Режисьор: Еф Гари Грей (Италианска афера, Кървав прах) 

Сценарист: Питър Стейнфела (Анализирай онова) по романа на Елмър Ленърд 
Официална страница: Ир: /Лммлл.Бесоотомне.сот/ 


с Вон, СКалата, Харви Кайтел, Джеймс Ууос, Дани ДеВито, Стивън 


0 0 Бари Зонен- 

Идейното продължение на Игра на пари, да пи кажа честно, не се оказа особено идейно. Че Еф Гари Д.. нее да и 
< : лта-Търм - 
а би трябвало да пи стане ясно още от пръв поглед. На Втори, ще успановиш че па Тра 5 еи оааака 

; актуално, а думичките „Култов и» 
по Времето, Когато Криминале беше 
че отдавна не е това, Което беше аа рани 
ш до извова - ако 

Р еки Втори филм. На прети ще сглогне 
Вен“ Все още не се прикачваха Ком вс а 

лкова Велик, Колкоппо разпр: ; 

0 ги екранизации или директни сблъсъци с романите - че по нашите географски ширини Елмър Ленърд не е чак ат пи и 
реане а 3 а. На пети и шеспли няма Как да не отбележиш, че пренасищанего на една лента със звезди Във Второс ве ееия 
пе а а Дани ДеВито, Робърт Пасторели, Джун Сиймънс и Джеймс Уудс, Кото бива застрелян точно на Це Етна, 
сори 2 трик а привличане на Вниманието, Който Води след себе си логичния Въпрос дотолкова ли основните 3 : Дава оси 
ти есе забавност на Игра на пари се е загубила някоде 8 целия сценарен хаос и единственото наш ана 

„ Ами не могат. сад | 
са глуповапият гигант Скалата, Който се самоиронизира по толкова очарователен ак < аа - Ное он на 
0 ал филмовия бизнес 
ер Чили Палмър, Който е заряз ааа 
и Връща Към познатия бивш гангст соса 
ост ова рапъри, безскрупулни продуценти, гигантски бодигард с нежна душа и хомосексуални наклонно 9 
го сблъс е 


6) 
рано Върху него лого на Аеросмит. 
Нот соу Куул, В Крайна сметка. 


-4 
(е) 


|?7 ер 


История с акули |зПагк Та!е) 

Жанр: анимация 

С гласовете на: Уил Смит, Рене Зелуегър, Робърт ДеНиро, Джак Блек, Анджелина Жоли, Мартин Скорсезе, Зиги Марли 
Режисьори: Бибо Бергерън (Пътят Към Елдорадо), Вики Дженсън (Шрек), Роб Летърман (05 бппдо5) 

Сценаристи: Майкъл Дже Уилсън (Ледена впоха) и Роб Лепърман 

Официална страница: ПНр:/млмму.зпагкчайе.сот/ 


Допреди излизането на настоящата Купчина говна бях готов да се Кълна В анимациите на Дриймуъркс Като стар хайдутин Върху Библия с 
Кама и пистолет Върху нея. В Жалък опит да прихванат нещо от успеха на подводната фиеста на КонКурентите си от Дисни Бергерън 
Дженсън и Лепърман са се оплели В безлична и тотално лишена от Вдъхновение история за принудителното приятелство аи бевотдивн 
нец, наследник на огромна престъпна фамшлия и досаден рибок, мечпаещ да се превърне В звезда. Над Колосалния В звездностпта си, но по- 
тално неоползотВворен каст зад микрофоните, доминира иствричното присъствие на Ушл Смит, Който успява да бъде зверски бог 90- 
рии зад Кадър. Заради грубоватата си Визия пък филмът не може да стъпи дори на малката перка на Немо. 


Единствени на фона на цялата пази перверзия се отКрояват Зиги Марли и Дъг И. Дъг 6 ролята на две раста-медузи биячи. Но знаеш за 
пточките и пролетиге... 
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Панаир на суетата |Мапйу Еа!| 

Жанр: драма 

Участват: Рийз Ушдърспуун, Джеймс ПЮърфой, Гейбриъл Бърн, Боб Хоскинс 

Режисьор: Мира Нашр (Истерична слепота, Кама сутра) 

Сценаристи: Джулиан Фелоус (Братята тигри, Госфора парк), Матю Фок (холмарковият Язон и Арго- 
навтите), Марк Скийт (и той така) 

Официална страница: ПЯр:/Лмулу.маплу!аитоме.сот/ 


Ушям Мейкпидс Текъри пише Панаир на суетата през 1847 година без грам съжаление спрямо сценари- - 
стште, Кошто ще правят огчаяни опити да превърнат пекста му В някаква сравншпелно адеквагна + 
филмова адаптация през следващите два века. Първата такава, прочее датира от 1935 година, още пре- е. , 

ди легендарния Отнесени от Вихъра, под заглавие Беки Шарп и между другото е първият цветен филм, правен по технологията Текникалър. 
Прочее аналогиите с пекста на Маргарет Мичъл никак не са безпочвени, защото авторката си признава чистосърдечно, че именно Беки е про- 
тотип на легендарната Скарлет ОХара. 

Така или иначе, Беки Шарп е доста недоклатена продукция, Което се оппнася В пълна сила и за следващите пет екранизации на Текъри, Включи- 
телно и тук разглежданата. 

Рийз Уидърспуун поради абсолютно неясни причини е поела ролята си В етап на напреднала бременност, благодарение на Което Беки изглежда 
нелепо и се носи през мудния сценарий и безличната Визия на индийската режисьорка с увереността на поптоващ Крайцер. Ако разчиташ на 
Геобриъл Бърн да спасява положението - пичът се появява за десетина минути Към Края, Когапо Всичките пи надежди за добър филм Вече са 
безвъзвратно изгубени. 

Бату уат... 


ел 
ад. 
Фо 


Блейд: Троица |В1аде: Типйу| 

Жанр: Оекшън 

Участват: Уесли Снайпс, Крис Кристофърсън, Джесика Бийл, Район Рейнълдс, Пол МайКъл Левеск 
Режисьор: Дейвид С. Гобър (2192а9) 

Сценарист: Дейвид С. Гопър (Блейд 142, Градът на мрака, Гарванът: Град на ангели) 

Официална страница: ПЧр://Баделпйу.сот/ 


Очаквано малоумното продължение на принципно свежата до-момента поредица за чернокожия ловец на Вампири Блейд ни сблъсква с раз- 
Критията, че Дракула Всъщност е някакъв кечист с разкопчана риза и при реда ланци, порденето след преяждане с чесън е особено опас- 
но за Кръвопийците, главната зла Вампирка има зъби В оная си работа, а КростосКката между Вампир и пудел е една от най-преспектив- 
ните идеш за домашен любимец В света на мрака. 

Сюжетът? Вампирското общеспво използват масмедиите, за да наплопи Блейд. Блейд използва меча си, за да го натопи до дръжката 
на Вампирското общество. Оп филма липсват Както разточителните Кадансови баталии от първата част, така и очарователно Кър- 
Вавият хорър привкус от Втората, а усещането за някакво Кеч състезание с ефекти е окончателно затвърдено от участието на Пол 
Майкъл ЛеВеск, по-известен из нашия Край Като Трите Хикса. 


еее ВаЩР аа оо а 
В час ли си ? 


В час с Компанията 


В онешното забързано ежедневие човек има дълъг списък с „0 до"-та, 
чакащи да бъдат свършени. В стремежа си да предотвратим нараства- 
нето му, ние често се опказваме от Времето, предназначено за прияте- 
лите ни, за половинката и още по-зле - за нас самите. Днешният свят 
изисква да си организиран. Ако перманентно бързаш (или още по-лошо - 
постоянно закосняваш) за някъде, Вече си успановил неприятната пен- 
зенция да изостпаваш от това, Което се случва В света извън малкото 
ти Коловозче. А Когато си сред хора, Които провеждат обиКноВен разго- 
Вор на общи теми, и Коментарите ти се свеждат до "Не знам", "О, та- 
ка ли, за пръв път чувам! ", "Не ме интересува"... от един момент на- 
татък неминуемо ще успановиш, че Все по-рядко някой ще търси Ком- 
панията ти или ще се Вълнува от мнението ти. ДопусКаме, че това не 
ти е приятно и би исКал па си го спестиш. Има ли просто и ефикасно ре- 
шение проблемът? 

Има. Нарича се Совш. И по-точно - НИр:/Лип.фовш.ва/ (МАР адрес 
пир://мар.фовш.Ьа), Кодето можеш да се информираш за новите зп-ус- 
луги, Кошто фирмата предлага на своите Клиенти. Разнообразно забавно- 
полезно-информационно-улесняващо Живота приложение, лесно за експло- 
атация и помагащо да се чувстваш нормален и пълноценен човек. 

Ако шмаш много приятели, но не помниш дати, ето нещо, Което дей- 
стВва безотказно: Именникът! Достатъчно просто, за да е гениално. 
Всеки ден, между 8 и 9:30 сутринта получаваш съобщение с шменните 
дни и църковните празници за пекущопо денонощие, Което ще пи напом- 
ни Кои от познатите си трябва да поздравиш. СКоро ще забележиш про- 
менено отношение от пляхна страна, гаранция! 

За да си адекватен на доброто настроение В Компанията и да си пъл- 
ноценна част от него, можеш да се абонираш за Вицовете. Отново Ввсе- 
ки ден, между 15 и 17 часа, почно Когато наближава Краят на работния 
или учебния ден и пи предстои да се Видиш с приятели, получаваш съоб- 
щение със специално подбрани Вицове. 

За капак - можеш да разбиеш и гаджето си с актуалния 0 Хороскоп, Кой- 
то си получил предния ден Като съобщение между 17 и 18 часа. Ако по- 
За се окаже недостатъчно покани я на Вечеря на свещи, Като сам при- 
готВиш храната. Спрелата, с Която ще щурмуваш сърцето 0 се нарича 
Рецепти и Диети и също е част оп 5п5 услугите на Совш. Можеш да 
з шашнеш с познанията си за това, Коя е да речем най-подходящата дие- 
та за деня, или Коя е най-добрата рецепта за деня, или пък Като 0 при- 
готВиш ястие по Вегетарианска рецепта, аКо е Вегепарцанка. Жените 
се Впечапляват от такива неща. В случай, че си решен на наистина се- 
риозни дейстВия със спопроцентова Вероятност за успех, на помощ ид- 


Новини от България всмомм! Прогноза за УВЕМЕТО 
Финансови новини ЕНИ, 
ВСНМАМЯ! Прогноза за 
от България шв 
Спортни новини Юли риеар 
Би Румеариия зад ресор ФЕД 
Новини от Света момм! Прогноза за реге 
Финансови новини ЕНАНС! Северна България 
от Света Прогноза за ЕтоК 
сузваа новини СРОВТ Източна България 
от Света 
Прогноза УАВНА 
стоиности реа ат 
за регион Бургас 
иксинг на БНБ нкаме Г Проекоа за Борба | БОНО 1 
0 Прогноза за Боровец ВОВОМЕС 
Обменни Курсове УАЦИП Прогноза за Банско ВАМЗКО 
Прогноза за Витоша МТОЗНА 
Прогноза за Пампорово РАМРОКОУО 


Прогноза за Европа ЕМВОРА 


Хороскоп Ключова дума 


Именни они и Вицове 
по-гезииния 


Ключова дума 
(МЕКОЕМ 


Рецепти 


Рецепта на деня 


Ключова дума 


ВЕСЕРТА 
МЕВЕТАВАНА 


азота зи? ма 


Вегетарианска рецепта 
Редачк 


Меню афродизиак АЕВООТАК 
кокет 


ул. доБш.В9 


совВи! 


Ва и рецептата за меню афродизиак. Сапененште чаршафи обаче трябва 
да си доставиш от другаде. 

Що се отнася до близките и приятелите пи, за пях - при подходящ по- 
Вод - можеш да сготвиш празнично меню. Останките от почуда у позна- 
тште ти ще бъдат окончателно пометени от новите пи поспижения и 
на... барплота. Защото Всеки божи ден можеш да получаваш различна ре- 
цепта за Коктейл. И за ВсичКо пова не е нужно да седиш пред пелевизора 
и да се упражняваш В стенография Върху хвърчащи листчета: Всичко се 
трупа и подрежда В телефона, докато си навън и се радваш на Живота! 


В час с Времето и спорта 


Прогнозата за Времето ще те снабдява с аклуална метеорологична 
информация за България, Курортите или/и Европа, позволявайки ти да пла- 
нираш пътувания, Ваканции и отпуски. От Курортите можеш да си избе- 
реш регион Варна/Бургас, Както и Боровец, Банско, Витоша, Пампорово. За 
Времето В страната пък имаш избор между цялата родина или само ийспа 
Коуст, уест Коуст и другите посоки на света. 

Другите информативни услуги на твое разположение са Валутните Кур- 
сове (можеш да избираш между фиксинга на БНБ и обменните Курсове), 
Всички пиражи на Тотото и, разбира се, НОВИНИТЕ. Колкото до последни- 
те: най-напред избираш между България и света и после (Важи и за овегле): 
общи, финансови или спортни. 

И Като Казах спорт... Ех, пози нов съвременен подвид хомосапиенс - за- 
палянкото. За Всеки представител на тази отделна раса Совш е създал 
за спорта опделна, обширна секция. 

Футбол - големите лиги: Шампионска, Купа на УЕФА, Бундеслига, Калчо, 
Висша английска лига, Примера дивизион, плюс Всичко за българския шам- 
пионат и отделно - новини. 

Формула 1 - новини, резултати, стартова решетка, Класиране при пило- 
тиште и КонструКторите. Проследяване „на Живо“ на състезанията, какпо 
и получаване на избрани новини. 

Нещичко за почитателите на СКи-спортовете - СВеповната Купа по ски 
- алпшйски дисциплини, новини, резултати, Класиране. 

Дори 5М95-букмейкър - прогнози за футболните срещи от Всички евро- 
пейски първенства. Най-Вероятен знак за дадена среща, базиран на сред- 
ните коефициенти на 12 Водещи букмейкърски Къщи, Както и прогноза за 
Вероятен почен резултат. 

Спортната секция тепърва предстои да бъде разширявана, но дори та- 
Ка предлага удовлетворяване на много ВкусоВе. 


И ако трябва да обобщим Всичко Казано за зп5 услугите на Совш В аве 
изречения, по правилните са: 

Бъди истински мобилен, без да се лишаваш от акллуалната информация 
относно нещата, Които пе интересуват. Бъди с СоБш. 


ПЕРАРИТВО. 
СНАМРЕРИТВО:. 
ИКЕЦТВОС 
ОЕРИТВО 
ПЕЛВО:. 


ЕБАЛВО: 


Италианско Калчо 
Испанска 
Примера дивизион 


Футболни новини 


Българско първенство 
ш 
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КАК ДА СЕ АБОНИРАТЕ? 
Изпратете ключовата дума на услугата, за Която желаете да се абонирате и опция ОМ на номер 222 


Амум 


НоВини от Формула 
Състезания от Формула 


Пример: Изпратете ЗМ8 със съдържание ЗТВЕГЕС ОМ на номер 222, за да се абонирате за хороскоп 3 
зодия Стрелец. 


ИЗПОЛЗВАНЕ ПРЕЗ МАР 

Посетете МАР портал на ФоВш (пйр:/Лмар.доБш.09), Където 8 „Забава и информация“ ще Видите 
подкатегорията „Информационни услуги“. 

През МАР сайта можете да се абонирате или да прекрапявате абонамента си за избраните от Вас 
информационни услуги. 

КОЛКО ЩЕ ВИ СТРУВА? 

АктлиВирането и прекратяването на абонаментна услуга на номер 222 се паксува по 0.20 лв., за Все 
изпратено съобщение. Получаването на информационни съобщения се таксува по 0.20 лв. за Всяко 
получено съобщение. 

Получаването на услугата едноКратно се таксува по 0.24 лв., за Всеки ЗМ изпратен Ком номер 333 
Цените са без 208 ДДС 


»отиВопостаВвяне 


: За ци протиВ безсмъртието 


„Не се страхувай. Ще ти дам избор, 
Какъвто аз самият ниКога не съм имал“ 


Любима реплика от любим филм. Ин- 
тервю с Вампир, ако не се сещаш. Може 
би лентата, Която най-ясно успя да 
формулира В съзнанието ми Въпроса - 
бих ли заменш Красотата на слънцето 
и синевата на небосвода (защопо лично 
аз шкембе чорбата с повечко чесън не я 
приемам за особена загуба) срещу дара 

„на безсмъртието. Срещу Възможност- 
та да премахна от пътя си ЗлоКобния 
сшует В черна пелерина, Който бележи 
Края на Живота ми. 

И да ти Кажа честно, отговорът ми 
още тогава Клонеше безкомпромисно 
Към „да--то. И цената на Вампирското 
проклятие -- про Все че Ан Райс ш Нойл 
Джордан май се опитваха да ми Внушап 
точно обратното - ми се струва 90- 
ста незначителна. Не ме е срам да 
призная, че адски се страхувам от 
смъртта. От Края, В Който голямото 
черно нищо поглъща завинаги пова, Ко- 
ето с любоВ си Възприемал Като „аз“. 
Всеки, Койпо би по заявил противното 
- освен В няКош редки, саможертвени 
случаи - очевидно няма за Какво да Жи- 
Вее. 

И, В унисон с наолежно Критикувани- 
те от мен Клошета, имам огромното 
Желание да прасна една опривиста зло- 
барка Върху първата попаднала ми Въл- 
шебна лампа и Когато пя се изпразни 
насреща ми Във Вид на дух, да си поже- 
лая безсмъртие. 

Ето защо. 


Синдромът „искам ВсичКо“ 

Не знам до Каква степен си го изпи- 
твал, приятелю, но мен - дало заради 
цялостната хаотичност на личността 
ми, дали заради сравнително младата 
ми Възраст - през цялото Време ме за- 
ливат Вълните на нови ш ноВи Желания, 
Които се сблъскват директно В стена- 
та от изтучащия пясък на Живота ми. 
Точно 8 момента исКам да започна око- 
ло три работи, за Всяка една оп Които 
съм сигурен, че бих се справил добре, да 
започна по-сериозна Връзка с точно при 
Жени, Всяка ог Кошто би се Вписала 90- 
ста удачно В графата „спътница в Жи- 
Вота ми“ на базата на едни или други 
сВои Качеспова, да се отдам пълноценно 
на единственото бойно изкуство, Ко- 


ето допада на манталитета ми... Ис- 
Кам да Живея на десетки места, В раз- 
лични градове и държави, Във Всяка една 
от Кошто съм намерш нещо мое, ме- 
ста, Кошто дори В момента ми липсвага 
ужасно много. Искам да пътувам не- 
прекъснато и да се установя глрайно 
някъде, В място, Което най-сетне бих 
могъл да нарека „дом“. Искам да имам 
харем, да чукам различно гадже Всеки 
един от триста шестдесет 0 петте 
дни на годината. Искам да шмам семей- 
ство и Жена, на Която да съм Верен. 

Да рабопля Капо Луб. 

Да се разкисна оп неподправен мър- 
зел. 

Да пиша романи. 

Да се отдам отново на Културизма. 

Да се Върна Към рисуването. 

Да науча най-сетне достаптъчно за 
шибаните Компютри, с Кошто рабогля 
Вече плолкова години ш още ги гледам 
Каго индианец. 

Нужно ли е да продължавам? 

Искам, разбираш ли? 

Но не мога да го направя. Защото се 
боря неумолимо със стрелките ш губя 
битката. Защото отредените ми годи- 
ни няма да стигнат, за да направя дори 
една четвърт от Всички пези неща. И 
призраците на мъртви мечти, увелича- 
Ващи се с Времето, ще Витаят Все по- 
акглувно Край мен. Превръщайки ме 8 
руини, обитавани от духовете на разби- 
ти шлюзии. 

И на точно пози ред ог точно пози 
Версус на мен за първи път, опукакто 
изобщо сме се захванали с тази рубри- 
Ка, ми стана наистина гадно оп пода, 
Което поша. От обреченоспта на Кауза- 
та, която защитавам. Защото Каквото 
ида си говорим, и двамата ще полег- 
нем Кротко под маргаритките, Когато 
ни дооде Времето. А най-сериознияп пи 
аргумент прот безсмъртието е, че 
никод от нас няма да се докосне 60 не- 
го. Когато някой ден човечеството по- 
лучи този дар, ние и неосъществените 
ни мечти отдавна ще са се превърнали 
8 прах и забрава. 

Но това не ми пречи да искам шиба- 
ния Вечен Жувог, нали? 


фантазията 

Трите архетипни Желания В история- 
та на митовете до ден онешен оста- 
Ват „Красива Жена (респективно мъж, 8 


зависимост от пола и предпочшпания- 
та), несметно богатство и Вечен жи- 
Вого“. Кошто репрезентират директно 
трите най-големи спънки на Всеки един 
чоВек по потя Ком неуловимата химера, 
наречена щастие. В бляновете на Всеки 
безсмъртието присъства В по-голяма 
ши по-малка степен, при това не с 
идеята да оставиш нещо след себе си, 
ами да си останеш самия ти след себе 
си, Жизнен и енергичен. Размисли оп 
типа на „Ху уонтс ту лив форевър“ са 
поетически глупости, В Кошто разни ли- 
ричесКи настроени души птърсят поред- 
ния повод да се подтиснат от факгпа, 
че безсмъртието е бреме, защото 
Всички, Кошто обичаш, ще умират пред 
очите ти. Вярвам, осъзнаваш обаче, че 
инстинктите гл за оцеляване ще напа- 
дат радостен писък в мига, Когато В 
ръцете пи бъде нагликан еквивалента 
на Граала и последното нещо, за Което 
ще седнеш да мислиш е, че по някое 
Време ще глрябва да погребеш жена си и 
любимото си мушкапо. 

Има и още нещо. ДоКато богатспво- 
то и Красавиците оп горната света 
троица са доспижими с малко повече 
усшлия, Входът Към Вечния Живот е за- 
Ключен, а Върху бравата Виси наглата 
табелка „Мементо мори“. И Каквото и 
да постигнеш, тази Врата Винаги ще си 
бъде заключена. Дори да станеш госпо- 
дар на целия свят, си оставаш роб на 
циферблата. А наложените ограничения 
са нещо безкрайно неприятно, особено 
за амбициозен Копелдак Като мен. 

Не Вярвам В Господ, Кайзер Созе 6 
пич, с Който смятам, че мога да се раз- 
бера и единственото нещо, от Което 
се страхувам, е Времето. Нашият едно- 
личен господар. Аз лично с огромно удо- 
Волствие бих го депронирал. За теб - 
не знам. 

Както ще пи Кажа отново малко по- 
долу - понякога Всичко опира до прокле- 
тата Свобоца. 


Реалността 

Старият лаф Казва, че Животът е 
болест, Която се предава по полов поп 
ше със стопроцентоВ летален изход. 
Като гледам, ще Колонизираме Марс 
преди да успеем да преборшм шибания 
СПИН, но - явно поради честите си по- 
лови Контакти с интелектуалки - съм 


запазшл една особено идиотска вяра В 
сшлата на науката да излекува Всичко. 
Дори и болестта на смъртта. Про- 
стопто разсъждение показва, че на ни- 
Кой не му се умира особено и тази лам- 
пучка просветва В достатъчно много 
потенциално гениални глави, за да мо- 
Же по някое Време някоя ппрепереща оп 
Възбуда ръКа да напише на черната дъ- 
ска правилната формула, Всички да по- 
кажем доволно среден пръст на Свети 
Петър и да поставим знак „Затворено“ 
на входа на оня прословут плунел оп 
сВегллина. Клонирането Вече е факгп, 
подмяната на износените органи на- 
предва Все повече, нанотехнологиите 
чукат на Враплите ни и изобщо не ми 
изглежда нереалистично след някакво 
прилично Количество години миниа- 
тЮрни роботчета да препускат през 
телата ни, преследвайки гена на ста- 
роспта. Примерно. Безсмъртието ми 
се струва практически неизбежно и - 
ако до Времето, Когато необходимата 
технология стане реалност, умните 
глави на човечеството са си изиграли 
правилно Картите на тема раждае- 
мост и пренаселеност -- потенциално 
достъпно за всеки. И след Въпросното 
Количество години да застанеш на по- 
зицията „против безсмъртието“ би би- 
ло толкова очарователно и наивно, Кол- 
кото ако сега седнеш да говориш про- 
тиВ Интернеп. 

Вече пвърде често се нахвърляш 
срещу прогреса и естествената ево- 
люция, приятелю. Да не би да остаря- 
Ваш? 


СВобоцата 

Всъщност става Въпрос именно за 
нея, пич. Аз лично ненавиждам оковите. 
А Животът - Животът 8 Крайна смет- 
Ка е една шибана седемдесетина-го- 
дишна Верига, Която неумолимо те пе- 
гли Ком Края си. 

Иначе съм сигурен, че по някое Вре- 
ме и безсмъртието ще ми пусне. Така 
съм устроен. Но - ако се Върнем Към 
Вампирската метафора от началото - 
искам да имам свободата да избера 9е- 
ня на последния си изгрев. 


Зпаке 


Каква жар, приятелю... 

Наистина гориш В тази пема. След 
толкова много Пропивопосппавяния най- 
после намерихме пова, В Което и двама- 
та сме точно на местата си. Със сто- 
процентоВва каглегоричност - наистина 
и изцяло принадлежащи на позициите, Ко- 
што трябва да защитаваме. 

Хубаво... Много хубаво. Има Красота 
8 ярките Конпрасти. Някакво чисто съ- 
Вършенство - свободно, лишено оп 
заплачващата мътшлка на полупоноВе- 
те. 

Само черно и бяло... 

Хубаво... Много хубаво. Като шах- 
матна дъска, на Която днес ще изигра- 
ем своята дълго чакана партия. Само 
черно и бяло - под нас, изрядно оковано 
В КВадрати, наредени един до друг, Кръ- 
стосани, докосващи се, но ниКога - сли- 
Ващи се. 

Наслаждавам се на момента, 43 също 
горя и, за бога - пова дяволсКи ми харе- 
сва! 

Е... да започваме. 


Знаеш ли, хрумва ми - за японците 
белият цвят е праурен. Какво нещо е 
животът - дори абсолютните понятия 
могат да бъдат плълкувани различно. 
Макар това също да не е Вярно - за 
японците белият цвят е олицетворение 
на чистотата. Те почитат смърта, 
приятелю. Не по начинът, по Който я 
почитаме ние, европейците - със спрах. 
Почитат я с уважение и преклонение. За- 
щото не се страхуват от нея. То напра- 
Ви първия ход, но позволи ми все пак - 
нека аз Взема белите фигури... 


В палатите на Вечността Времето 
е спряло 

Имаше една Книга - чел съм я преди 
толкова много Време, че дори не помня 
заглавието 0 - В Която се споменаваше 
СкитниКа-евреин. Немрящ. Обречен на 
Вечно съществуване. Различни хора го 
срещат В различни части на света. Ни- 
Кой не знае името му. А той обикаля ли, 
обикаля. Вероятно е пребродил много- 
Крагно света на шир и на длъж. Кракът 
му е сптъпвал по най-потайните Кътче- 
та на земната плът. А той не спира. 
Бих могъл да си го представя - Как са 
се спреш В пространството, ако попо- 
Кът на Времето те заобикаля без никак- 
Во триене? Без съпротива. Без да отро- 
ни и една молеКулка от лицето ти. На 
Колко е равна една минута, Когато си 
безсмъртен? И на КолКо би била равна 
ако спреш? КолКо се разтегля мигът, 
Когато няма срок за гленността пи? 
Юба. Юда беше неговото име. Наказан 
от бога, чийто син предаде - с Вечен 
Живот. Какво наказание заслужава човек 
предал сина на бог? Как мислиш? Най- 


пежкото... 

Искам да си помислиш за секундите, 
приятелю. И после за минутите. Часо- 
Вете. Дните. И още дни. И още. И още... 
Как ще протичат те, когато нямаш за 
Къде да бързаш? Не, не сега. След десе- 
тшлетия. Векове. И още Векове. Когато 
си сбрал В себе си ВсичКата човешка мъ- 
дрост, Която може да се побере. 

Е, били спрял? Когато Въртящият се 
Калейдоскоп на преминаващия покрай те- 
бе свят е единственото, Коепо може да 
разнообрази мислите ти. Колко Време 
ще мине преди и той да престане аа за- 
нимава съзнанието пи? Няма значение 
Колко, приятелю - пи шмаш много, мно- 
го повече Време от това - шмаш цяло- 
то Време на света - докато накрая про- 
сто се случи. 

Тогава Вече наистина няма да има 
разлика. Можеш да се спреш и да оста- 
Виш секундите, минутите, дните, годи- 
ните, Вековете и хилядолетията да се 
нижат поКрао теб. Заедно с промените, 
Кошто носят. Нима мислиш, че те биха 
шмали значение за пеб? Всичко наоколо 
така или иначе е тленно и един ден ще 
изчезне, с едно изключение - ги самият. 
Колко ли ще пежи секундата погава? И 
Вината, че Все още си Жив... 


Смъртта остава 

Именно - Вината. Няма по-голямо 
проклятие за един родител от това да 
надживее децата си. Ти Колко оп плях ще 
надживееш? На Колко от погребенията 
ще отидеш? Ковчезите на Колко любшми 
Жени и близки хора ще Видиш да хлъ- 
тват 8 отворената паст на земята? 
Ще издърЖиш ли изобщо - да бъдеш с 
Когото и да е от плях, наблюдавайки Как 
годинште събличат младостта от пе- 
лата и лицата им? Как изтриват пламо- 
Кай от очите им, заличават я от ми- 
слите и спомените шм. Колко болка ще 
можеш поемеш, преди да проКълнеш лю- 
бовта и чувствата? Колко пъти ще 
останеш самотен, преди да се обречеш 
драговолно на самотата? Всичко е 
плен. Всичко изчезва. Но пи оставаш... 

Ти и смъртта - единственият ти 
спътник. Защото и тя е Вечна, прияте- 
лю. И всичко освен теб 0 е подвластно. 
Добре ще я изучиш. Ще установиш, че 
сшата 0 е много по-голяма, отколкото 
си си представял. Тя все някога ще се 
промъкне В теб. И ако тялото ти е не- 
досегавмо за нея, то духът ти - не е. 
Парадоксално, нали? Духът, душата мо- 
Же да е безсмъртна, според религиозни- 
те Вярвания, но ако пова е Вярно, съм 
готоВ да се обзаложа, че доКато е 
привързана Към човешкия тлен, е уязви- 
ма. Ти ще живееш Вечно, но духът ти 
бавно ще се изпощава, ще се покрива с 
белези оп рани, докато един ден се пре- 


даде, изпадне В Капапонично Вцепенение 
и Кома. Ще Крачиш ЖиВ, но ще си мър- 
тъВ отвътре. И толкова самопен... 


само смъртнште умират сами, 
останалите - така Живеят 

Самотата е само Въпрос на Време. А 
ти - знаеш - имаш достатъчно от та- 
зи стока. Мислиш си, че няма да се слу- 
чи точно така, знам. Че Винаги ще на- 
мираш достатъчно причини да останеш 
свързан със света. Винаги ще се нами- 
рат достаптъчно предизвиКателства, 
които да попречат на интереса ти Към 
него да се оплюспи от снагата на ду- 
ховната ти същност. Грешиш. Подценя- 
Ваш Времето, приятелю. Времепо, с Ко- 
ето ще разполагаш, за да изучиш човеш- 
Ката природа. Да научиш Всичките 0 
тайни. Да направиш дисекция на Взашмо- 
отношенията си със споппици или хиля- 
ди - Във Всеки случай огромно разнооб- 
разие - хомосапиенси, шли Както там ще 
се определят след Време и да направиш 
Всички изводи. Ще опознаеш хората, 
техните амбиции и стремежи, блянове, 
страсти и мисли до такава неописуема 
детайлност, че ще четеш по лицата им 
Като В опворена Книга. Казвап, испо- 
рията се повтаряла. Тя се повтаря, за- 
щото хората са същите. Правят същи- 
те неща, Кошто са правили Винаги. До- 
пускат същите грешки. Водени са оп 
същите подбуди. Защото хората не се 
променят чак толкова и дори и да го 
правят, то се случва със скоростта на 
еволюцията. Което значи, че В последни- 
те 5 000 години едва ли са насптъпили 
съществени разлики, заслужаващи си ба 
бъдат отчетени. Колко Века ще пи 
трябват за да си съставиш пълната 
Карплина на човешКата същност? Кога 
ще се умориш от плова смъртните с 
Възторг да преоткриват истини, Кошто 
ти отдавна си опровергал? Кога Кипя- 
щите шм амбиции и стремежи, подклаж- 
дани оп постоянната шм надпревара с 
Времето, ще ти дотегнат? Кога ще 
престанеш да си състрадателен Към 
шлЮзиите шм? Кога до болКа ще пе 
отегчат? И Кога общуването ти с пях 
ще се превърне В мълчание? Колко пъти 
ще дадеш един и същи съвет, Който ня- 
ма да бъде Взети под Внимание и КОЛКО 
пъто ще проследиш произтичащите опа 
това последствия? Колко пъти ще се 
оказваш прав „В последствие“? Преди да 
изгубиш смисъла да го правиш изобщо. 
КолКо Време ще пли е нужно, за да осъ- 
знаеш, че човеците нямат нужда от съ- 
Ветите ти, че не можеш да ги предпа- 
зиш, защото мъдростта се получава 
Ведно с шамарите на живота? Кога ще 
разбереш, че не можеш да направиш ни- 
що за ниКого? Аи, че няма смисъл, птъй 
Като... хм, В Крайна сметка Всичко е 


протиВопоставя 


тиен. И Всичко изчезва. Оставаш само 
ти... 

Кога ще се оттеглиш оп непрекъсна- 
то разпадащия се - Като пясък, Който: 
се изнизва между пръстите ти - свят? 


Евнух 

Огледай се, приятелю. Динамиката на 
Живота се определя от продължител- 
ността му. Винената мушица живее 24 
часа и през това Време израспва, дава 
потомство и после умира. Какъв интен- 
зитет само. Каква страст. Каква бе- 
Зумна жажда за Живот - да погълнеш 
Колкото можеш повече от него, докато 
го имаш Все още. СКопец. В това ще се 
превърнеш. Вечносгта ще ти отнеме 
страстта, ще те обвие В лепаргич- 
ност. 

В чисто физически план - Кога ли ще 
спреш да се Възбуждаш? Колко Жени 
трябва да изчукаш, преди да спреш да 
свършваш? С достатъчно добро темпо 
някои го постигат и В рамките на 
стандартния човешки Живот. 

Колко те дели оп лудостта, прияте- 
Лю? Мисли ли си за нея? Когато си не- 
досегаем. Когато нищо и никой не може 
да ти поиска сметка. НиКой и нищо не 
може да те уплаши. Кога безнаказаност- 
та ще прерасне В уродливост на емоци- 
ите? Кога ще спреш да се интересуваш 
от болката на другите? В Какво чудови- 
ще ще се превърнеш, след Като си по- 
щаден от разплатата? От смъртта. 
КакъВ изрод ще се пръКне, Когато ста- 
неш шмпотентен, недосегаем за ща- 

стието и любовта? Какво ще реинкар- 
нира В душата ти на пяхно място? 

Кога за пръв път ще изгубиш себе 
си? И Кога пак ще се преоткриеш? За да 
се загубиш отноВо. Колко пъти ще се 
повтори това, преди да забравиш окон- 
чателно Кой си? Или Кой си бил... 


Не... Не, приятелю. Да не се страх- 
уваш от смъртта не означава, че не це- 
ниш Живота. Нито пък спрахът оп нея 
задължава да му се поодадеш. Смъртта 
е дар. Тик-такането, Което ни напомня 
да Живеем бързо. Дава ни силата на 
страстта и амбицията. Желанието да 
оставим нещо след себе си, защото ня- 
ма да сме Вечни на този свят. Смърт- 
та ни Кара да се чувстваме уязвими и 
запазва човешкото В нас. И аКо трябва 
да съм наистина, ама наистина исКрен -- 
да, и мене много ме е страх. Сковавам 
се от ужас при мисълта, че един ден хо- 
рата пак ще си ходят по земята, а аз 
Все едно ниКога не съм бшл. И все пак, 
ако имах избор - бих изтеглил Жребия да 
изгоря В стихията на пожара, отКолКо- 
то - затрупан под пластовете пепел на 
най-Великата умора и апатия на света -- 
едва да тлея Във Вечността. 

Нветал 


ко 8 Края на миналата година производителите на плака засптопената В това печатно издание материя - РС игри, доведоха Юзъра до истерия и фалшт, то през 
полетата на пази световният (включая българският) шоубизнес декларира сериозни апетити Към плапежоспособността на меломанште. В резюме - Всевозмож- 
1 аиагав, фестивали, иопа ошгв на нашумели и отдавна доказали се зирегзгагз ш спам от нови албуми, подправени с типичната за бранша артистична пикантерия. 
„ предстоящото ма#гошап В гейшмплея на музикалната индустрия, разделено В името на прегледността на 2 секции, ще придобиете представа за експанзията на 


пузикалната индустрия. 


о света 


бляскава, спираща дъха церемония В 
Соип, Лондон, на 9 Февруари бяха 
адени Британските музикални на- 

и за 2005 година. Заслужени или не 
толкова призове В различните Кагоего- 
ги спечелиха: 8с15з0г З151егв, Тпе З1е- 
#5. 1055 Згопе, Кеапе, Егапг Еегфпап, 
Ммсбу. Мизе, МП Уошпд, Вобвте Млшат, 
Еттет, буеп Зе ап! о Вов бе!до“. 


Еаоу ЗИт и Аросаурйса буквално ще 
гокоснат балканската ни душа след 4 


месеца, съответно на 9 и 7 Юли, прие- 


майки поканата да бъдат хедлайнери за 
тазгодишното издание на най-големия 
лкански музикален фестивал - ЕХ, В 


"Да нахлуят В личното пи простран- 
ство и да направят частния ти Живот 
общестВено достояние В един и същ 


момент е много тежко - коментира 
Егей Ошга!. „Но сега единствено нашият 
н08 албум има значение за мен и няма па 
озволя на някакви глупости отпреди 

ни да нарушат плановете ми". С та- 
философска нагласа Вокалистът на 


Цтр Век! Коментира поредното скан- 
дално хакване на РС на свегловноизвест- 
на личност, благодарение на Което В ин- 
тернет се появиха неговите любутел- 
ски порно-Клипове. 


Шок-рокерът Мапуп Мапзоп, ще предо- 
стави песен за саундтрака на новата 
компютърна игра на ИБ5ой Со4 Еваг. 
Избраното парче е „Изе Уоиг 5! апа Мо! 
Уоиг Моий“ оп албума му от 2003 г. 
„Те бошеп Аде о? бгоездие“ и ще звучи 
8 играта капо подготовка за експрем- 
ния ужас, Който очаква Хенсън на оКър- 
Вавените палуби на люлеещия се Кораб. 


В друг саундтрак - този Ком най-новия 
филм за Бапман - "Вайтап Вед!з", своето 
най-ново творчество са Компилирали Ме- 
зашса, Ме!ме! Веуомег, Ашбоз!ауе, Реаг! 
Чат, Тпе Сше и Еоо Натегв. “Вошетаго 07 
Вгокеп Огватв“ на бгееп Оау ще бъде ос- 
новната тема Във филмовага музика. 
Групата ще се Включи и с две свош неизда- 
Вани песни. Вевазе - Края на май/началото 
на Юни. 


Васк Завват са първите сигурни участни- 
ци В поредното издание на фестивала Арена 
Музика 2005. Мега-звездите В оригиналния 
си състав Оггу Озвоштпе, Топу Готпи, беег- 
ег Виего ВШ Мага първи тази година са 
потвърдили учаспието си Капло хедлайнери 
8 четвъртото поредно издание на най-голе- 
мия музикален фестивал В България. Кон- 
цертът ще се състои на 23 Юни 2005 г. на 
стадион "Академик" В София. 


Новият албум на бгауйу Со., озаглавен "/п- 
зипсе, официално е на българския музикален 
пазар. За да представят събитието, музи- 
кантите от групата раздадоха авлографи 
на свои фенове, дошли да закупят СО-то оп 
столичния магазин Огалае. 


Запазвайки добрия пон, Диана Алексиева е 
решша да напусне Българският Топ 100, след 
Като по него започна да се пуска поп-фолк. 
Спенс обаче ни най малко не е притеснен оп 
факта и В първото си предаване покани фолк- 
певицата Луна. Според него Воденето на пре- 
даването няма да пречи на музикалната му 
кариера, защото не планирал В скоро Време да 
издаде нов албум. 


С нов макси-сингъл, озаглавен "Егати син- 
гала“, е поп-дуото Братя Мангасариян. 

В него ще намери място докосващата 
Всички Влюбени сърца балада "Тего-гего", 6 
Която, с разрешението на Композитора 
на "Милиион алек роз" Райшмонас Паулс, е 
използвана част от шлагера на Алла Пугг- 
чова. 


На 4-ти февруари Вбойе направи Вглората 
си Визита 8 София, пози пот 8 рамКите 
на световното турне "Мега пеаог 10 Ап- 
пмегзагу Тоиг“. В преполнения столичен 
Клуб „Спартакус“ британският 0.) пред- 
стави последния албум на лейбъла Ме- 
1аПвайг - „Мог04", отбелязващ 10 години 
от основаването му. 


Подробности и системен ирда!е Към всич- 
Ки новини можете да откриете на 
иии.диога.сот 


83 НагдмагеВа.сот 


87 Сблъсъкът на титаните - 
СМОЗ уз. ССО 


92 | Фийчър 


98 Пътепис 
таа тай 


“изпрати втв на нотер” 


идат 


ч се от стационарен телефон на 


пупорцаа 91808 
оргазъп 91809 
е такова, разбираш пи 380 
ненва проблетация зие| 
сат си бе избрап бе ногопо3ве 
шуибинс ногепе 


Побре дошъп В 
Енстремен Бос Са га 


спорт изпълнен 
с нръВ и насойшв: 

Ен! 
Зетепз то!огаа) 
5б5опцу ег!с5боп, 
срагр 


Втрис при ношто на 
Всеки претакнат от маса. напр 
а гогепо ред пред вас ще + ; зтонно, за 
р 1 се разнрива част от , ; „пазиш понрива на своя 


я невероятно момиче, бпон от бсянанва 
В ноннуренция. 
па 
Ваза В госе подепч 68 


. ч бат, ;: 
9187 БО отюн5 ж 9188 Кока Х. 


Натасутра, основен 
източник на 


с 
изпрати зтз на а номер и 
и следвай менюто. 


2260 за е, и ви! ? за абонати на 
МЕ 


с кода на продукта и 


индекса на С8М-а ти 
6 1, 507 лв. 2 мин. Са: ве 


Е допу Ейсззоп изпрати зтв на номер 2260 за 


Фри 5 Зетеп5 А Асайе! Ме. 5 
ом5Б5омогс , -„ бюви? 
НЕО ЗИВМАНН ра я 1 ЗА Затвипд М Мо(огоа Да И реЕске туи дриса насти 
за да поръчваш цветни и номера на С5М-а на приятеля! 


картинки, полифонични мелоди, 1зтзв < 2 лв. без ддс 
Таха игри и анимации, 
3 7 трябва да имаш активиран МАР | | Рвопе ваитьег | 
4 2003 РиппоБИе и съответните настройки ! 65160м ! 1: Щ 


пример за поръчка: ром (ез за 
за контакти: по гезп.Ба МТелеком 


момента най-популярната 
дума сред Компютърните 
ентусиасти е ЗП (Зсаар!е 


Цпк епасе) или Казано на нормален 
език, Възможността за използване на 
дВе РС! Ехргезз Видеокарти В една 
Компютърна Конфигурация, Които 
едновременно обработват Видео 
изображението. Прякото следствие 


от това естестВено е 
Възможността за постигане на 90 
близо 2 пъти по-Висока Видео 
производителност. ЕспестВено, 
ползата от пози 0 прираст се Вижда 
най-ясно при игрите и особено новите 
заглавия Като Ооот 3 и Най е 2. 

Тук обаче ще спрем Вниманието си 
Върху една интересна алтернатива за 
51 система, предложена от страна на 
смарие. А именно - дънна плапка с 
пЕогсе4 ЗП чипсет и двуядрена 6600СТ 
Видеокарта, Вървящи В Комплект - 
стоавуе 301 2005 Цпйед Ед оп. Както 
можете да заключите и от името 
този Комплект (дъно и Видеокарта), 
става дума за ограничена серия, 
предназначена само за енпусиасти с 
предпочитания Ком по-интересните и 
нестандартни решения. 


Какво ще намерим В Комплекта 

ОкомплектоВвката на пози продукт 
е доста богата, Както би следвало и 
от Възможностите и насочеността 
му (а естествено и от цената). 


Всъщност очакваната Крайна цена 
стдаруе 301 2005 Цтйед ЕдЩоп е от 
порядъка на 5608. 


Започваме с Кутията на 
Видеокартапа. В нея, освен авуядрения 
графичен ускорител, ще намерите още 


и безжичен РС! мрежов контролер, 
даващ Ви Възможност за доспъп 00 
802.11 Б/д (1 и 54 МЬрз) безжични 
мрежи. Третата платка е т.нар. СОА- 
ВУТЕ Опа! Ромег Зузет (0.Р.8.), Която 
се поставя В специален слот на 
дънната платка и допълнително 
спабилизира тока, поспъпващ Към 
процесора. В резулгат на това се 
подобрява спабилността на 
системата, особено при овърклок на 
процесора. 

Виждаме и допълнителен захранващ 
Кабел за Видеокартата, Както и 
адаптер с Входове за 5-Мдео ТУ-ОШ и 
НОТУ (цифрова телевизия с Висока 
резолюция). Следва стандартният 
Конектор за свързване на две 
Видеокарти за ЗП режим на работа, 


301 2005 Цтйед ЕдИоп 


Въпреки че за Картата, Включена 6 
Комплекга, плой няма да ни е 
необходим. Остава ръководството, 
Както и СО с драйвери и дискове с 
пълни Версии на игрите дон! 
ОрегаНопз: Турпооп Влад и Ттей: 
Овафу Зпайомв. 

В другата Кутия се намира дънната 
платка. Освен нея ще намерите 8 8- 
АТА Кабела за данни и 4 дВойни 
захранващи Кабела, по един 
стандартен Е и Порру Кабел за 
данни, задна планка, 2 планки, 
извеждащи още общо 4 ИЗВ порта, 
ръководство за дъното, дисК с 
драйвери и лепенка Спааруте за 
Кутията. За начинаещите 
потребители, Които не са наясно със 
ЗП технологията и начина на 
ползване, е много Важно да прегледат 
Внимателно ръководството. В него 
шма много полезна информация за 
сглобяването и Конфигурирането, 
както и описание на специалните 
интегрирани Възможности, 
специфични само за Конкретния модел 
дъно. 


Стдаруте ВА-КВМХР-ЗП 

Тази дънна платка е изградена на 
базата на ММА пЕогсе4 ЗП чипсет и 
е предназначена за Атоп 64/64 ЕХ 
процесори, използващи сокет 939. На 
платката има интегрирани 
допълнително: 5-АТА ВА Контролер 
(8Шсоп 1таде 51 3114), |ЕЕЕТ3946 
(Нгеулге 800 МЬрз) Контролер, два 
гигабитоВви мрежови Контролера 
(Магме! 8053 и ССАОАВ201), Както и 
8-канален Кеайек А С850 звуков чип. 

Поддържа се двуКанална 
008400/333/266 памет, на 
разположение имате 4 слота, Като 


максималният обем, Който можете да 
използвате, е 4СВ (поддържат се 
модули с обем до 168). 

На разположение имате доста 
богат набор от Възможности за 
свързване на устройства: 8 Зепа!-АТА 
конектора, 2 РАТА Конектора (90 4 Е 
устройства), един Порру конектор, 8 
У8В 2.0 порта, по един СОМ и |РТ 
порт, цифров коаксиален Вход и изход 
и други. 

КВМХР-81 използва папенгованата 
от Саруе Опа! В08 технология за 
предпазване на В08 от Вируси или 
проблеми при префлашване 
(реализирана на базата на два В05 
чипа). 

По отношение на осигуряваните оп 
805 Възможности за овърклок 
дъното се представя много добре. 
Имате Възможност за промяна на 
честотата на системната шина оп 
200 до 400 МНг, на РС!-Е шината - оп 
100 до 150 МНг, смяна на множителя 
на процесора. Можете също така и да 
задавате до 1,75М напрежение на 
процесора, да увеличавате 
напрежението на чипсета и НТ 
шината с до 0,З3М над сгландартнопо и 
на паметта - с 90 0,2М. Освен глова 
8105 предлага и Възможност за 
оптимизиране на работата спрямо 
производителя на модулите и 
чиповете памет, използвани В 
системата. 


бвтравуе 6М-301 

Това е първата работеща пМса- 
базирана Видеокарта, използваща 98е 
графични ядра, интегрирани на една 
платка. На пракглика Всяко от 6600СТ 
ядрата шма по 128 МВ бърза 1,6- 
наносекундна ООВЗ памет и собствен 
х8 канал Към РС!-Е шината на дъното. 
Също така шината за достъп 90 
паметта е 256-битова, за разлика от 
стандартните едноядрени 660ОСТ 


Видеокарти, Където пя е 128-битова. 

На практика пази Видеокарта 
използва ЗП пехнологияпта, за да 
осъществи Комуникацията и 
разпределението на задачите между 
дВете ядра. Това я прави 
експлоатируема само при дънни 
плаглки, използващи пЕогсе4 ЗП 
чипсет. ЕспестВено, има и една малка 
подробност, а именно - че на Всички 
други 50! дъна, освен КВМХР-ЗЦ, пя 
работи Като стандарта 66006Т 
Видеокарта (използва се само едното 
ядро). А на дънни платки, използващи 
различен от пРогсе4 чипсет, Вероятно 
няма да работи Въобще. 

Стандартните честоти, на Които 
работи 6М-301 са 500МНг за ядрата и 
1120 за памепта (нормалните 
работни честоти за 6600СТ), Като 
попленциалът за овърклок без намеса 
по охлаждането е сравнително слаб - 
40МНг отгоре на ядрото и почти 80 
на паметта. 


Тестова Конфигурация 

Сигурно Вече нямате плърпение да 
разберете Как се представя този 
Комплект. Ето пестовата система 
Която използвахме, за да проверим 
производителността му: 

Дъно: Сюаруе СА-КВМХР-ЗЦ 
Видеокарта: Споавуе 6У-301, М5! 
6800, М51 6800 51! (2х 6800), Зарриге 

Вадеоп В5БОХТ 
Процесор: А топ 64 3000+ 
Памет: 2х512МВ Кпозюоп О08400 
Диск: 200 6В Мажог ОатопдМах 10 
Захранване: 400М/ ОТК 


Резултати 

Както можете да Видите и сами 
от графиките (надявам се), Стоаруе 
301 Видеокартата осигурява по- 
Висока производителност от МЗ! 


| 
| 
| 
| 
| 
: - га ра зен зае | 


МХ6800-Т0256Е В повечето 
приложения, Като дори на моменти 


Я Ори ОКХ В мат оио 8 маи 64Ю0 97 П Баренч бадют азот | 


се Конкурира по производителност 
със ЗП Конфигурацията (2х МЗ! 


- 


ГО евеин АКО П мтеко ЩО мсаки я; В дир дало акат 


| 


ГО срине САЖО В маеко т меко Я/ П Брок Авов взет | 


МХ6800-Т0256Е Видеокарти). Това 
представяне е наистина добро. 


ГЯ аривун СЛОГ В мага т мат 4нао 7 ПТ Харт мкот вяЗСТ | 


Интересен факт е, че на 
моменти ЗП конфигурацията се 
представя малко по-зле, отколкото 
само с една 6800 Видеокарпа. Това 
се дължи на липса на официална 
поддръжка за Конкретното 
приложение (Сотапспе 4 например) 
шли недостатъчно добро 
предсгпавяне на алгоритъма, 
разпределящ работата между двете 
Карти (Както е при Еаг Сгу). 
Естествено, 511 технологията е 
Все още сравнително нова и 
поддръжката 0 на софтуерно ниво е 
малко слаба, но гпова най-Вероятно 
ще бъде Коригирано своевременно В 
следващите няколко Версии на 
Еогсемаге драйверите. 


Заключение 

За цената си Соаруе 301 2005 
Птйед Ед оп осигурява една 
завидна производителност, 
КонКкурираща се с по-Високия Клас 
Видеокарти. Този Комплект е 
подходящ избор за тези оп вас, 
Кошто Желаят да притежаваг най- 
новия хардуер, поддържащ 
последните сгландарти и 
осигуряващ много добра 
производителност, без за това а 
се налага да се пожертват твърде 
много пари. На практика В момента 
дънните платки, поддържащи ЗП, са 
на цена, започваща оп порядъка на 
8250-300, Която скача с още 8400, 
ако Включим и две 660ОВТ 
Видеокарти. Като резултат ще 
получим по-бавна и по-скъпа 
система, Което е още един плюс за 
предложението на Споаруие. 

Единственият недостатък 
остава Въпроса със 
съвместимостта на 301 
Видеокартата с други дънни платки, 
но се надяваме да Видим някакво 
решение В близките месеци. 


! ак ба ()! 


апоследък ставаме 

сВидетели на появата 

на Все повече от т. 
нар. Видеокарти с „орязани“ 
Възможности. Всъщност те 
използват графични чипове, 
идентични с пези при 
моделите от по-Висок Клас, но 
със забранени определени 
Възможности. Пример за 
такива Видеокарти са 6200 
серията (но не и 6200ТС), 
предлагаща бюджетно 
ориентирани РС!-Е Карти оп 
нисък Клас. На пракглика обаче 
тези модели използват 
графични ядра, идентични с 
използваните и при средния 
клас модели (6600/66006Т), н 
с тази разлика, че при 6200 са 
активни само 4 пиКселни 
КонВейра (при 6600/660ОСТ 
активни са 8). Останалите 4 
конВейра са си там, но 
просто са изключени и 
Картата не ги използва, Като 
по пози начин нейната 
производителност намалява 
значително. 

Вероятно се питате защо е 
необходимо да се прави 
това... Всъщност, отговорът 
е съвсем прост - дВата най- 
големи производителя на 
Видео чипове В лицето на 
пуша и АТ! са намерили много 
ефектиВен начин да намалят 
до минимум 
производстВените загуби, 
Като използват голяма част 
от дефектните чипове, 
Вместо да ги изхвърлят. 

Съвсем нормално е по Време 
на производстВото на чипове 
да се появят определен брой 
дефектни бройки, Кошто не 
отговарят на Всичките 
изисКВания на производителя 


МКАЮЧИМ „орязаните“ 


(дефектни блокове кеш памет 
при процесорите например, 
или пшкселни/Вертексни 
конвейри при Видеокартите). 
За радост на 
производителите, повечето 
от тези чипове Все още 
могат да функционират, Като 
определената дефектирала 
секция просто бъде изключена 
и не се използва при работа. А 
Когато по Време на 
производстВения процес 
(Колкото по-сложен е поп, 
толкова повече дефекти се 
появяват) има повече 
дефекглирали чипове, 
конкретният производител 
може да реши да пусне по- 
нисък Клас продукт, с 
ограничени Възможности, с 
цел да намали 
производстВените си разходи. 

Тук идва ред на добрата 
новина, Въпреки че 
дефектиралите графични 
чипоВе може да не работят на 
10096 Както трябва (с 
полните си Възможности), то 
при отключване на 
забранените пиКселни и 
Вертексни КонВвейри има 
голяма Вероятност да не се 
забелязват никакви Визуални 
дефекти. По пози начин, ако 
отключите забранените 
Кконвепри, ще увеличите 
значително 
производителността на 
Картата си без да давате 
излишни пари. За съжаление 
обаче, пук трябва са 
разчитате много на Космета 
си. 

Понякога, ако търсенето на 
даден продукт с „орязани“ 


Възможности е твърде 
голямо и се получи недостиг 
на чипове, го няКои 
производители просто 


|йатиет пп ни 
Тао зварме: 


| Шосеен | 
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започват да използват 
нормално функциониращите 
ядра от по-Висок Клас, Като 
отново заключват 
Възможностите им. Ако 
попаднете на пакава карта, 
трябва да се считате за 
много голям Късметлия ;) 
Тук ще се опитаме даа Ви 
обясним В няколко лесни 
стъпки процеса по 
софтуерното „отключване“ на 


забранените Възможности на 
една РоМ сетогсе 6200 
Видеокарта. Трябва да имате 
предвид, че начинът, по Който 
се сепства е един и същ при 
Всички „орязани Карти“, така 
че можете да опитате да 
отключите и Видеокарти, 
базирани на Сетогсе 

68001 Е/6800, например. 


Стъпка 1. Трябва са 
разполагате с най-новата 
Версия на Вма Типег, ако я 
нямате, то можете да я 


очтогп дгаргисв ргосеввог сойиаокат а 


ВазакОЕеС НА РРЕПАЛаВАС НА 


54 00 (пънк 0+00000001) Роейий 0 | бъзред МА 
съавеа НА 


изтеглите от АН р://доууп- 
Го0а9й5.дигиЗа.сот/ 


Стъпка 2. Инсталирайте и 
стартираоте Ка Типег. Би 
гппрябВало да Видите екран, 
подобен на показания на 
снимката. Обърнете Внимание 


нао-Вече на пеКста „4Х1,Зур“ - 
той показва броя на 
активните ВертекКсни и 
пиКселни Конвейри В момента 
(4 пиКселни и 3 Вертексни 
конвейра при 6200). За да 
започнете процеса по 
отключване на останалите 4 
пикселни КонВейри, е 
необходимо да щракнете 
Върху падащото меню 
„Сизтотее...“ и от полето 
„Тагде! адартег. да изберете 
първата икона (Видеокарппа). 


Стъпка 3. Ог новопоявилия 
се прозорец трябва аа 
отидете на панела „МУзкар 
дпуег“ от „Вгарт!сз ргосеззог 
соп!дигайоп“ и да акгливирате 
„Айоми епаБ!па Пагдууаге пазкед 
ипиз“. След Което оп 
падащото меню „Аспме 
рхе/уепех ипйз соп!дигайоп“ да 
изберете „сибтот“ и да 


ще Пити нрз обети ввов  пен зет нова 


00 уои нз Ко ез Убоботв. 


се з -) 


шракнете Върху бутона 
„Сизюте“, който се намира 
директно под него. 


Стъпка 4. Появява се 
прозорец на име „Сизют 
агарт!сз ргосеззог сопдигайоп“, 


който показва моментното 
състояние на пиКселните и 
Вертексни КонВвейри (както се 
Вижаа, има само 2 групи 
пиКселни КонВейри, Като Всяка 
от плях съдържа по 4 
конвейра). Виждаме, че „рй 00“ 
- „Рхеип! 0“ е В позиция „915- 
аМед“, поест едната група е 
заключена. За да я 
актиВираме, прябва да 


поставим отметка пред „ра 
00 (пазк 0х00000001)“, Капо 
Кликнем В полето отпред. 

Про 6200 Видеокартите 
няма други забранени 
конВейри, освен 4пе пикселни, 
но при други модели 
Видеокарти може да има 
изключени и част опа 
Вертексните КконВейри. 
Процедурата за пляхното 
акглувиране е същата, като 
разликата е само В полето, В 
Което трябва да поставите 
отметката. 


Стъпка 5. Следващото Ви 
действие е да потвърдите 
направените от Вас промени 
В състоянието на Карта, 
като щракнете Върху бутона 
„ОК“ и след това приложите В 
действие промените, 
направени В състоянието на 
Видеокартата, наплискайки 
„ОК“ или „Арру“ бутона В 
„Сом-|еме! зузет зейпаз“ 
панела. 


Оуеесюскто Нубкар бднея | 
ГАСР- нумарАВР те 


Гееестяе Бу УЗА В:05, я 
Гоематенеб Ру УБА В05 я 


АБР сдерзпй збфесато глорос: 


Стъпка 6. За да бъдат 
аклииВвирани отКлючените от Вас 
конВейри, е необходимо да 
рестаргпирате системата. Чак 
след Като направите това, ще 
можете да проверите дали 
отключването е било успешно 
или не. 


Стъпка 7. След зареждането на 
операционната система трябва 
Внимателно да проверите за 
наличието на Визуални 
артефакти В 20 и 30 режимите 
на Картата. За целта можете аа 
използвате пестоВе като 
ЗОМагк например. 

Ако Всичко е наред и не 
Виждате никакви проблеми с 
картината, по Вие успешно сте 
отКлючили софтуерно Вашата 
Видеокарта и Като резултат 
получавате значително 
повишение на 
производителност напълно 
безплатно. АКо обаче забележите 
артефакти В 20 или 30 режим, 
по значи опитът не е бил 
успешен и ще е необходимо да 
Върнете нормалното състояние 
на Картата (отидете директно 
на стъпка 9). 


Стъпка 8. Добре е са 
стартирате Кма Типег 
отново и да проверште за 
Всеки случай дали ВсичКи В 
конВвейра са активни В 
момента (на главния екран на 
програмата). 

Трябва да имате предвид, че 
тъй като пова е софтуерно 
отКлючване (с помощта на 
специален драйвер), то при 
поставяне на Видеокартата 
на друг Компютър или 
преинсталация на УИпдоми, ще 
Ви се наложи да повторите 
цялата процедура отново. За 
да отключите функциите за 
постоянно е необходимо да 
префлашнете В105-а на 
Видеокартата с модифициран 
такъв от 6600 (респективно 
по-горния Клас на 
Видеокартата, Която 
отКлючвате, но с променени 
честоти на ядрото и 
Видеопаметпа). 


Стъпка 9. Ако за съжаление 
отключването не е станало 
успешно (при стартирането 
на У/пдоууз екранът е черен 
или има артефакти) е 
необходимо да деактливирате 
зареждането на МУзар 
драйвера (ако Виждате черен 
екран ще прябва да заредите 
у/пдоууз Във „МВА тойе“). За 
да спрете зареждането на 
драйвера, трябва да 
стартирате Кма Типег, да 
отидете отново В „оми-еме! 
зузтет БмеаКз“ панела и па 
изберете „Петегттпед Бу МСА 
В105“ оп падащото меню 
„Асиме рхе/мепех ипиз сопйди- 
гацоп“. След поВа трябва да 
рестартирате компютъра 
отново, за да Влязап 
промените В действие и 
Видеокартата да се Върне В 
нормалното си състояние. 


Сблъсъкът на титаните: 


СМОЗ ув. 


отографията Винаги е 
ф била доста особено 

занимание - за едни 
хоби, за други професия, а за 
трети - необходимост 
просто да запечатат 
спомените от поредното 
напиване. Каквито и да са 
причинште, нуждите са били 
Винаги еднакви, а именно - 
Колкото се може по-добро 
Качество на снимКовия 
материал, а също така и по- 
голяма дълготрайност на 
заснетото. При 
КонВенционалната 
фотография през годините 
последното Винаги е било 
проблем. И ето че 
напоследък станахме 
свидетели на свовобразен 
бум В цифровата 
фотография, Която с 
технологичното си развитие 
става Все по-доспъпна за 
Крайния потребител и с Все 
по-сериозни претенции да 
замести целулоидната 
лента. ЕстестВено, Както 
при по-старите си 
„аналогови“ братя, шма 
значение дали ще снимаме 
със Смяна в или последен 
модел Сапол, да речем. Но 
преди да побързате да 
прелистите страницата - 
това няма да е поредното 
ревю на фотоапарати и 
дигитални Камери - 
статията има за цел да Ви 
покаже отКъде е тръгнало 


0101, 


Всичко В цифровата 
фотография, Как се е 
развивало досега и Какви са 
тенденциите за В бъдеще, 
Като така Ви достави ясна 
информация Кое би било 
подходящ избор на цифрова 
Камера, Както и Какво па 
очаквате от цифровата 
фото-пехнология Като 
предимства и недоспагтъци. 
Както напоследък доста 
често се случва В 
индустрията, и тук имаме 
прогливопоставяне на два 
технологични 
производствени процеса на 
графично-оптични сензори, 
Кошто се Конкурират В 
битКата за пазар и Клиенти. 
Но нека да погледнем Кое, 
Какво и Как е спавало преди 
и става В пози бранш сега. 
Сърцето на Всеки цифров 
фотоапарат е графично- 
оптичният сензор, 
предспавляващ 
полупроводникова 
интегрална схема, Която 
шма за цел да улавя 
фотоните (с думи прости - 
сВегллината) и да ги 
превръща В електрони. 
Веднъж „уловените“ фотони 
добиВат изражение В 
електрони със специфична 
Волгпова стойност, Която 
добива изражение ВъВ Вис на 
цифрови данни. Принципът 
на работа и обработка на 
фотоните е заимстван 
Концептуално от очите на 


насекомите. Всеки сензор е 
изграден опп милиони 
фасетки, Които 
представляват оп своя 
страна Всеки обработен 
пиксел (мъдрост от извора-- 
пиксел е думата за елемент 
от Картината - р!х-е!5) В 
Крайния резултат - 
снимката. С това обаче се 
изчерпват приликите В 
идейната цел на двата 
стандарта, масово наложени 
8 момента при различните 
сегменти В пазара за 
производство на сензори. А 
те са: 

сС0 (Спагдед-Соир!е Оемсе 
- чифтоВви двойки - заредени 
Кондензатори) е разработена 
от Ушлърд Бойл ши Джордж 
Смшт през 1969 година В 
Ве! Гарз Като нов 
алтернатиВен Вид бърза 
Компютърна памет. Като 
част от параметрите на 
тяхната разработка е била и 
теоретичната Възможност 
технологията да се използва 
и за Визуализиране и 
запаметяване на графични 
фото изображения. Само за 
година първоначалната идея, 
Компютърната памет, 
отпадца и през 1970г. те 
демонстрират първия груб 
прототип, а през 1975 - ц 
окончателния работещ 
Вариант на телевизионна 
Камера с достатъчно ясно 
Качество и Контраст на 
изображението, достатъчно 


добро за да се използва В 
телевизията. През 1983 ССО 
се Възприема и от 
астрономите, Като става 
фундамент за развитието 
на пелесКопската глехншка, 
най-ярък пример за 
развитието на Която е 
телескопът „Хъбъл“, с чиято 
помощ астрономите могат 
да наблюдават обекти, 
отдалечени на милиони 
сВегллинни години, и да ги 
снимат буквално за секунди, 
за сметка на отнемащото 
часове преди занятие с 
фотоплаки. 

Самият начин на работа 
на ССО матрицата е 
представен най-ясно Като 
мозайка, Като Всяка плочка 
от мозайКата представлява 
една фасетка. Наречена е 
мозаечна, защото 
приемането и 
обработването на 
светлинния заряд се 
осъществява по следния 
начин: с помощта на гпънък 
слой цветови филтри Всяка 
фасетКа обработва по един 
от основните цветове, 
Като съседните осем 
добавят информацията за 
останалите цветове - по 
четири за Всеки 
допълнителен цвят и така 
се получава окончателната 
цветова информация за 
снимания обект. Друга 
особеност на графично- 
оптичните сензори е 


запълващата способност на 
фасетките. Колкото по-голям процент 
„Видима зона“ има сумарно Всеки 
сензор, гполкова по-добра светлинна 
информация се получава и съответно 
по-добър е Крайният резултат. Но за 
това - В деглайли малко по-нататък 8 
статията. 

Другия Конкурент на пазара е СМОЗ 
(Сотритемагу Мета!-Охде Зеписопдистог 
- допълваща метално-оКсидна 
интегрална схема), по-млада 
технология спрямо предназначениепо, 
Което разглеждаме тук, Все още 
усъвършенстВваща се, но и все по- 
харесвана и поддържана оп 
производителите на цифрови Камери, 
както и от Компаниите, разработващи 
самште сензори. Технологично 
разработена е през 1963 година оп 
Франк Уалъс за Еатсп!4 Тесппо!ос!ев, 
но първият прототип е създаден пеп 
години по-късно по поръчка на ВСА 
(Вайо Согрогацоп ОЕ Атепса), за да се 
използва В техни радио и телевизионни 
приемници по онова Време. Най- 
познатата и разпространена употреба 
на СМО8 интегралните схеми е при 
различни микроконтролери за различни 
Видове индустрия, предпочитани 
заради ниската си 
енергопотребляемост, относително 
простия, евтин и ефективен процес на 
производство. При персоналните 
Компютри, с Кошто разполагаме, най- 
често се използва за производството 
на различни Видове ЕЕРВОМ (Еесисау- 
Егазае Ргодгатта!е Веад Опу 
Метогу) памети, използвани за 
изграждането на В108 (Вазс прш 
Ошрш! Зудет) системште шм за 
първоначално зареждане и съхраненение 
на основни хардуерни параметри за 
машината. В последствие 
еволюирането на метално-оксидните 
кондензатори доразвива пехнологията 
към така наречените Вазп памети, с 
кошто почти Всеки Вече е свикнал - 


било то от Картата за съхранение на 
снимки Във фотоапаратите, било по 
от МРЗ плейъра Ви, и т.н. Но за това 
- друг път. 

Както споменах, принципът на 
работа при СМО8 базираните сензори 
е идентичен Като при ССО, Каго 
разликите идват опа самия 
пехнологичен процес, а не оп 
заветната им цел. Тук е мястото па 
направя първото обобщение - засега 
сс0 Все още Води пред СМОЗ Каго 
Качество на Крайния резултат -- 
снимКата. Основен недостаптек, но и 
предимство при СМОЗ е покривната 
способност на Всяка една фасетка, 
Която за разлика от тези про ССО 
сензорите, пук достига максимално 
7596 оп площа на фасетката. Това се 
налага заради поставените на самата 
фасетка допълнителни 
миниелектронни Компоненти, 
извършващи подготовката на 
изображението - Конверпирането на 
фотоните В електрони. СъотВегно, 
това Води до по-ниски стойности на 
абсорбиран светлинен поток и по- 
нисКо Качество дори на добра 
сВегллина и много лоши резултати при 
слаба осветяемост. Но, така е било 
навремето - Както Казах, сега не 6 
тогава, и ето накратко Как са се 
променили нещата и при двата 
основни пазара. 

Про ССО почти 35-годишният етап 
на развитие си Казва думата - Е! 
демонстрираха и пуснаха В редовна 
разработка сензори, при Кошто 
фасетките са с формата на пчелни 
пшти. Така се достига по-голяма 
гъстота на същите, при еднаква 
площ, Което от своя страна 
способства и създаването на по- 
големи Като брой фасетКи графично- 
оптични матрици. Друг патент 
допринесе за създаването на матрици, 
работещи на линеен принцип - т.е. 
графичната информация не се 


интерполира след натрупването на целия 
поток от електрони В мозайката, а се 
изпълнява по два паралелни линейни цикъла. 
ТоВа допринася до по-добра експонация, по- 
добра скорост при обработка на потока 
от данни и съответно се постига доста 


по-качествен Краен резултат. 
За съжаление, Както намекнах по-горе - 
Всяка пехнология си има и своште 


недостатъци. 


сС0 сензорште имат доста по-сложен 
производствен цикъл, Като повече 
Комплицираност значи повече разходи, по- 


Високите разходи - по-сКоп Краен продукт. 
Фабричните линии, произвеждащи ССО 
графични сензори, не могат да се 


адаптират за производство на никакъв 


друг Вид електроника. Друг съществен 


недостатък е свързан с Коефициента на 


запълване. Да, Казах, че по-големият 


процент (почти 10096) про ССО Води 90 по- 
добро Качество. Но разбира се, тази 


характеристика жертва определени други 


такива. Заради по-големия Коефицент на 
заполване се налага редица електронни 
компоненти, обработващи оКончаглелния 


влектронен Вид на изображението Във Вид 


на снимка, „изчистващите“ ингвгрални 
схеми (най-често ОЗР процесори оп 
различен Клас 08Р - Оайа! Зтапа! 
Ргосеззог - микропроцесор, обработващ 
различни Видове цифрови сигнали, 
изчиствайки шумове по идеалната Крива 
на даден сигнал) , да са изведени Като 
Външни модули извън самия сензор. Това 


от своя страна съвсем естествено 


довежда до по-сложна архитектура на 
интегралните схеми, обслужващи 
графично-оптичния сензор, повишава се и 
реалната себестойност, 
енергопотреблението му и съответно 
Крайната му цена Като завършен продукт. 
Именно поради тази причина цифровите 
фотокамери от Висок Клас със ССО 
оптична матрица са доста по-скопи оп 
еквивалентните СМО8 базирани пакива. 
Някои от изброените по-горе 
недостатъци на ССО са обаче и скритите 


Козове на СМОЗ пехнологията, с 
Която пя успява да привлече Все 
повече Компанши производителки 
В своя лагер. Макар и Все още с 
по-ниск запълващ Коефуицент, 
СМОб5 не изисКВа многото 
електроника за допълнштелна 
обработка, Както при ССО 
магриците,съотВетно 
интегрираните при Всяка 
фасетка миКкроелектронни 
елементи Водят 90 по-ниски 
енергозагуби при обработка на 
изображението, а ВсичКо това - 
до по-ниска цена. Ръстът В 
разработките на СМОЗ 
технологии създаде и Компанши 
Като Еомеоп, Кошто 
понастоящем са лидери В 
разработката на СМОЗ сензори 
по пяхната собстВена 
технология Еомеоп ХЗ. Сама по- 
себе си тяхната разработка, 
революционна за пазара, 
радикализира разбиранията за 
цвепоВите фасетни матрици. 
Наречена е ХЗ, защото пук 
Вместо мозаечното 
разположение на фасетКите по 
сензора, Всеки фоплонноулавящ 
слой е изнесен Като оппделен 
опделен такъв, от там и ХЗ - 
по един за Всеки основен цвят - 
червен, зелен и син. Освен с 
ниското си енергопотребление, 
пяхната разработка привлече и 
с алгоритъма им за МР8 
(Мапате Рхе! те - Варираща 
големина на пиксела), при Който 
Всеки фасетен набор от съседни 
пиксели може да се ръководи 
така, че да работи Като един 
по-голям пиксел. Със 
създадените и Все по- 
напредващи разработки В 
сферата, подобренията при 
шума В сигнала - пехнште 


сензори В момента са директни 


съперници дори на ВисоКия Клас ССО 


такива. 
Как сгоят нещата при нас В 


България ?! УчудВващо - не много по- 


различно, отколкото извън 
спраната. Пазарът узря 
достатъчно Като масовост на 


производството и продажбите, и В 


момента ССО базираните 


фотокамери Все още регистрират 
ръст В икономичесКо отношение, но 


не и В технологично. Все по- 


достъпни модели Качествени Камери 
се предлагат на Все по-нисКи цени, 


Включително и такива на 
реномирани производители Као 


Сапоп, Кодак, Копса-Мпойа, Ройаго!д, 
на пазара. От СМО8 базираните Все 
още се предлагат само най-ниски 
модели, Кошто не си струва дори да 
се споменават, Както и нЯКОц ОП 


Високия Клас на Сапоп (ЕО530 за 
пример). 


Всичко Казано ни навява Въпроса 


дали СМОЗ графично-оптичните 


сензори ще заменят ССО, но според 


мен правилният Въпрос е „Колко 
Време ще отнеме на СМОЗ аа 
измести ССО пехнологията при 
графично-оптиучните сензори?“ 
Предстои да разберем Какъв е 
отговорът, и то навярно много 
сКоро, а междувременно не 
забравяйте - плърпението е 
добродетел. 


1. 11.87 ССО -5.52 к 4.14пп 

2, Сапоп ЕО8 030 СМО8 -22.7 х 15.1тт 
3. МКоп ОМ/ЕЦшй 91 Рго ССО - 23.6 х 15. Бтт 
4.Фотолента 30.2 х 16.7ппа 

5. ЗБпт фото/кино лента - 35.0 х 23.Зпт 


Сравнение на размерите при различншпе 
фотообработвВащи технологии 


Еохеоп Х3? - Трислоен фасетен модел 


ФА ааа пин 


Като резултат само Есуеоп ХЗ 


сзааееечененизраннн ети 
| 
8 
Е| 


ез 

ке 

Еоуеоп ХЗ графичния збсорбира различен цвят ст. сензорите улавят всички Це 
сензор включва в себе си светлинния спектър на цветове със всеки фасетен р-< 
различна дълбочина, всеки | пиксел, без да се налага век 

пикселни сензори - по един слой представлява отделен интерполация на губещи се ка 

за всеки основен цвят цвят. Крайния резултат се цветове седиз, 
получава, защото трита слоя Ем 

са слепени един за друг. ъс) 

Еоуеоп ХЗ СМО5 Трислоен БА 

чай 

Кажаратечивинсттстт Дорететечра Рич ааа е 
ва инсна сагата чттетресеаинантави 


При масовите ССО Филтрите пропускат свравстват Заанча сензори умеят: свив 

сензори, иветовите 254 ст червения и сит петок в 

Филтри са разположени светпигата, и свмо 504 

смс възху едит СЛОЙ зепения. Вт; а случаи сетз028 

фасетта-пикселчи сал имтерполира гипсвацата 

сензори. «ато мозама | само дка цветова стойност светгинна имФермация ст 
съседмгите си Фасетги 


"Мозаечен" фасетен модел 
ва... 
ваза 
: ВЕН АННА 
зва. 


Конвенционален ССО Мозаечен модел 


ДОТОЕВИ ТЕНИС ТЕ ГЕРЕРЕНЕА 
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|-- Мозас ССО Еомеоп-Х3 (СМОЗ) 


НЕЯ 


палраунии 


та 


Мозас ССВ 


Еоуеоп ХЗ (СМО8) 


А Мозас. ССО 


кво би се случило ако... 


...бяхме останали трезви на Говедарци? 


Реалността: 

Махмурлукът Вече оплмина... Алка 
зегцерите отдавна попънаха В чаши- 
те с обезоръжаващо съскане, а дра- 
стучните мисли за спешна ампутация 
на горен среден Крайник бяха заменени 
с поредните бързо нарушени обещания 
за отказване от алкохола. 

Останаха само спомените за това 
замъглено В спиртни пари Високопла- 
нинско селце. 

ГоВедарци... 

Нашето малко редакционно приклю- 
чение, бележещо завършването на пре- 
бишния ни брой. В резултат на Което 
производителността на екипа дра- 
стично се повиши, най-малкото защо- 
то се уважавахме значително повече. 
Пък и Желанието за работа обикновено 
сериозно нараства от разкритието, че 
си изпил предпремиерно заплапата си 
за идните два месеца и е Крайно Време 
да си я изработиш. 


Казусът: 

В средата на месец февруари, малко 
след появата на акглуалния тогава 
брой на Могквпор, нашият горд и смел 
предводител Егеетап Взе, че Каза нещо 


умно. Факт, Който сам по себе си ни 
шокира до толкова, че дори Взехме, па 
го изслушахме: 

„Писна ми В тоя град, трябва да се 
разКкараме оттук“. 

Ние, Като негови Верни последова- 
тели, се сплотихме около идеята и В 
една мрачна сряда сутрин (разбирай по 
пладне) бяхме В редакцията, нагрупали 
около себе си раници с попли дрехи и 
провизии за два дни. Крайната дести- 
нация беше надлежно фиксирана след 
Кратко интернет сърфиране, довело 90 
откриване на няколко пуристически 
агенции и два големи гей-порно порта- 
ла. Село Говедарци, туристическа Къща 
Джамбазки. Водени оп явен Вампирски 
страх Към дневна сВегллина, или по- 
сКоро от обичайната си липса на орга- 
низация, потеглихме с около шест часа 
закъснение. Ние дори Когато почиваме 
се бавим, ебати, пака че спрете да 
мрънкате за тези броеве. 

В Крайна сметка акостирахме 
щастливо В Късната Вечер и - доста 
шокиращо предвид, докуменгтлирания ни 
из околните снимки Вид - бяхме прие- 
ти радушно. Наместо някой да извика 
полиция, примерно. 


но” 


>? Аут 


Мом, пдеед! Новите сексапилни рекламни лица на ВП2гаг4. 


ПърВата ни работа - след Като на- 
бързо минахме по стаите, Колкото да 
нахвърляме багажа по леглата, пре- 
двидливо измъКВвайКки от него ракиште 
и ВодКките, с Които още по-предвидли- 
Во се бяхме запасили предварително -- 
бе да се замъКнем В механапа, Където 
поръчахме салатите и след един спон- 
танен, но Все пак Контролиран и навре- 
ме овладян скандал с единия от соб- 
ствениците на пема „внесен отвън 
алкохол“ решихме, че Когато човек е 
пръгнал да разпуска, границите са по- 
следното нещо, за Което трябва да го 
е грижа и Като сме почнали да бъдем 
нагли няма никаква причина да спираме 
по средата. Най-учтиво помолихме за 
достъп до единствения глелевизор В 
общото помещение (с други думи - да 
разгоним щастливите Курортисти, 
гледащи някакъв малоумен сериал) и с 
благи усмивки на лицата да свържем 
плерстейшъна си Към него. Може да 
сме туристи, но преди ВсичКо сме гей- 
мъри, пък и сме много, загуй сме сил- 
ни. Объркахме на два пъти Връзването 
на Кабелите, Което за пореден път 90- 
Каза, че Като Компютърни журналисти 
можем да нанесем далеч по-малко ще- 
ти отколкото Кагпо сапьори. Щастли- 
Во Ваигнахме наздравица за добре под- 


Автори: Злаке « МгАК « Егеетал 


Джак Скелингтън рулз! 


браното си призвание. Въодушевление- 
то от факта се оказа по-голямо от 
еднократното му почитане, запова 
повторихме. После потретихме. И 
продължихме В подобен дух, докато на- 
Края поводът да надигаме чашите Вече 
нямаше особено значение. Опдадохме 
се на унищожаване на алкохол В про- 
миушлени Количества, птъй Като знаем, 
че е Вреден и не можем да позволим на 
хората да се доближават до него и па 
се тровят, нали. 

Колегите Дончев и Бакалов органи- 
зираха турнир по Мойа! Котва!: Пеайу 
АШасе, В който се Включиха еднолично, 
зъбейки се гневно на Всеки, Който се 
опита да им измъкне падовете от ръ- 


Гиокс. Извън Кадър остават Плеоспебшлънт и празните буплилки 


цете. След няколко чаши зъбенето шм 
се превърна В хилене, плака че до Края 
на Вечерта пред телевизора се изреди- 
ха Всички. Веперанът на Виртуалните 
мелета, бай Корау, се оказа на Висота- 
та на своите двеста и няКолко санти- 
метра и не след дълго бе грубо от- 
странен, за да не разваля играта на 
останалите ламюги, Които с предиз- 
Викваща умиление радост отКликваха 
на ВсяКо случайно Комбо, Което нати- 
скането на произволните Клавиши Въз- 
произведеше. Нежната половинка на 
Дончев, надяваща се на малко повече 
Внимание, прие с опвращение факта, 
че благоверният 0 предпочита ревоВве- 
те на Съб Зироу пред оргазмените 0 
стоноВве, но скоро преглътна факта с 
поредния зелен собайески. Освен спло- 
тения ни редакторскКи Колектив, на ме- 
роприятието присъстваха Зсгеатег и 
прелестната му половинка. Предпо- 
следният се явяваше и единственият 
представител на борда на директори- 
те на батегв” МогКвпор - Капо изклЮю- 
чим Вожда Димитров, но него сме 
сВикнали да го Възприемаме по друг на- 
чин - Който защити достойно честта 
на собствениците, допивайки с Бакалов 
и последните остаглъци алкохол В 
Джамбазки. С Което двамата преди 
Всичко доказаха, че са най-човеколюби- 
Вите сред малката ни група. Тук Глав- 
ният нещо подхвърля, че пова не 6 
най-оригиналният евфемизъм за про- 
паднал пияница, Който е чувал, но ще 
игнарираме това му Включване В ефир. 

С Което първият ден оп престоя ни 
поптона В алкохолна мъгла, Викове „Фа- 
талити“ и Все по-Колеблив звън оп 
разминаващи се по наздравичните си 
траектории чаши. 

На следния ден, преборшли махмурлу- 
Ка с ударни средства (Бекс) решихме 
да Видим що е то планина и има ли тя 


място В сърцето на геймъра и се раз- 
ходихме до пистата на Мальовица. 
Благодарение на това установихме две 
неща - ВИ2гаго не се занимават само с 
разработването на игри; чаят с ром е 
правилното питие на подобно място. 
Планината ни изненада и с едно неоча- 
КВаното разкритие за самите себе си, 
огприщвВайки спаената дълбоко В бу- 
шите ни и Вечно подтискана В спома- 
неното ни градско ежедневие инфан- 
тилност. Последваха няколко импрови- 
зирани сблъсъка, В Кошто се Включи и 
слабо - за съжаление! - застъпената 
женска част от Компанията, завърши- 
ли с търкаляне В снега и убедителното 
надмощие на балчишКата ни гордост 
Коралски, Койго надделя със заучени 
хватки от Теккеп 4. За което бе за по- 
реден пот публично порицан и след за- 
Връщането ни от планинските писти, 
праглен за назидание да се пържи В сау- 
ната - В компанията на дпаке и МАК 
- шна няколко потни... биричКи. Какво 
точно се случи там, историята упори- 
то настоява да премълчи. 

После Всичко продължи по начина, 
Който доста бързо се превърна В тра- 
диция от предната Вечер, с единстве- 
на, но много съществена разлика - 
наргилето на Корала, Което послед- 
ният беше помъКнал от София и пре- 
9Вид цялото усилие по пранспортира- 
нето му просто нямаше начин да не 
Влезе В употреба. След Като първона- 
чалният опит да бъде сглобено пропад- 
на заради липсата на някакъв уплътни- 
тел и след намесата на салфетки, фо- 
лио, пиксо и Какво ли още не В опит ба 
я Компенсират, уредът най-после бе 
надлежно инсталиран по средата на 
масата ни и ний запафкахме блажено, 
отпивайки от чашите под любопитни- 
те погледи на околните, В това число 
и на някакви чужденци, Кошто Кой знае 


Зиск, Баве, зиск! 


Какви спомени ще си отнесат обратно 
за България и нейните прудови хора. 
Което може би шма принципно някакво 
значение, но го Кажете на някого, на 
Когото му пука. 


Пътят на Връщане беше лек и спо- 
Коен. Дори прекалено. За да го разнооб- 
разят, Колегите Зпаке и МгАК закупиха 
надлежно нови КоличестВва от горвопи- 
санапа Вредна субстанция, Която наче- 
наха още по пъгя, а по-Късно едино- 
душно решиха да довършат В офиса на 
списанието, наред с МК-пурнира си оп 
предните два дни. Коепо и направиха. 
ДоВвършиха се! Сутринта чиспачката 
извлече телата пред Входа на Коопера- 
цията с надеждата, че някой Все пак 
ще си ги познае и прибере. Осгланалите 
от Колекпива предпочетоха трезве- 
ността на домашния уют. ДВамата 
радетели на презвеността бяха стро- 
го порицани, но поради липса на сауна и 
заплати, Които да шм бъдат орязани 
(Виж „Реалността“) бяха осгавени на 
мира. 


Алтернативната реалност: 
Ако бяхме останали презви може би 
щяхме да опидем още по-надалеч В 


След 12 часа Плейстепшонъго. Нигдв 


превърна 6 глоква. Младежът на задния 


план се превърна В пияна свиня 


разходките из планината. Колегата Ди- 
митроВ щеше да ни поведе Като един 
пролетарий същи и щяхме да се загу- 
бим В дън гори плилилейски. Списание- 
то би било загубено. 

Друг Вариант би бил Дончев, един- 
стВвеният от Колектива, Възкачвал се 
няКога на ски, да убеди останалите а 
си наемат Въпросните хлъзгащи се 
съоръжения, за да се позабавляват. Ко- 
легата Коралски, Като морско чедо, 
щеше да падне пръв и В опит аа го 
спасим Всички щяхме да се Контузим 
по пътя надолу. Списанието би било 
загубено за неопределен период от Вре- 
ме. 

Можеше и да останем и да играем 
цял ден на плейспейшгъна. В един мо- 
мент щяха да започнат да се Върпят 
залози Кой е по-добър, да се разменят 
суми. И тъй Като парите са Коренът 
на Всяко зло, скоро щеше да се случи 
нещо лошо, В ход щяха да Влязагп бок- 
сьорските умения на Дончев и Вин- 
чунгските на Бакалов. Собственикът 
на къщата, Който поразително прилича 
на Дан КолоВ на млади години, би ги 
разгпървал. Трайно. Списанието би било 
загубено поради неколкомесечния 
траур. 

Има и Вариант да не бяхме ходили 
никъде и да си бяхме останали презви 
В София. Тогава списанието би продъл- 
Жшо да си бъде същото, но ние няма- 
ше да си починем, щяхме да станем 
твърде преуморени и нервни, щяха да 
настанат дрязги В редколегията и спи- 
санието би било загубено. 


Защо тъгува Гешмър Грейп? 


шли Бунтът на пикселшие - еволюция на Визията 


Откровение 


1998 г. Пределът на масовата дигитална 
РС технология се разбиваше В 300-пата 
мегахерца. Вечното несъответствие между 
желания и Възможности ме отведе 0 по- 
редния (но не последен) Компромис В Карие- 
рата ми на геймър - процесорът беше на- 
лице: Сейегоп на 300, но не и така желаната 
по това Време Моойоо 2 Карта. Играта, 
провокирала ВсичКо плова: Ипгеа!. 


Липсата на Видео-ускорител ме принуди 
да се примиря с Жалката дори и по тога- 
Вашните спандарти резолюция от 320х240. 
Това не ме спря да се потопя В чудния свят 
на невиждана до момента В мащабите и Ви- 
зията си игрална Вселена; да бродя с часове 
из този прекрасен, нов свят и да наблюда- 
Зам чудната игра на светлините, причудли- 
Зите същества, Кошто го населяваха. 


Когато най-сетне, Късно Вечер и пряко 
себе си успявах някак да опблъсна Клавиа- 
пурата и да се отпусна назад В Креслото, В 
пламналия ми от Впечатления мозък се мя- 
таше само една мисъл: „Това е върхът!“. 
Няколко години по-Късно разбрах Колко мно- 
го съм грешал. 


„А В началото Виртуалната земя беше 


пуста и неустроена...“ 


Първият ми сблъсък с Компютър- 
на игра бе Ропа. Трудно, дяволски 
трудно е да се обясни на съвремен- 
ното цифрово поколение, буквално 
израснало с гигахерцовите настолни 
машини, Какво сплранно, пленително 
очарование се Криеше В пази еле- 
ментарна Концепция, представлява- 
ща В същността си сплилизиран 
Компютърен пенис. 


Сега, от гледната точка на изми- 
налите години, с удивление устано- 
ВяВвам Колко малко се е развила (чи- 
спо еволюционно) оригиналната 
Ропд Концепция. В същността си пя 
остава пенис: без значение дали го- 
Ворим за мешмвтоп Тептв (ог 


1980г.), Тепп!в Агепа от 1998 г. или 
мега-реалистичния Зеда Врог! Тепп!в 
от 2002 г. Разбираеми са ограниче- 
нията В идейния фундамент, пручи- 
нени оп факта, че Все пак става въ- 
прос за електронна проекция на реал- 
но съществуваща спортна игра. 


Какво да Кажем обаче за чисто ди- 
гитални гейм-концепции Като Зрасе 
уайегв и Рас-Мап? Как простата, 
буквално схематична двуизмерносп 
се превърна Във фопореалистична 
мечта? В основен двигател (а В 
Крайна сметка - и спирачка) на цяла- 
та гейм-еволюция?За да огговоря 
на тези Въпроси, ще трябва да се 
Върна назад, до Корените. Да почер- 
пя Вода от извора. 


По оста на гейм-Времето не- 
щастни случаш няма 


Историята държи трима души 
отговорни за създаването на плова, 
Което днес не без известно благого- 
Вение наричаме „игрална индустрия“. 
ПърВият е Ралф Бейър - нему при- 
надлежи простовапата на пръв по- 
глед, но гениална по същността си 
идея за интеракгливната телевизия. 
Годината е 1951. 


Вторият е А.С. Дъглас - дръзкият 
експериментагтор, създал електро- 
нен Вариант на игра, по-проста и от 


а 
В ез би твнт УЕЯНЗ 


Ропо. Става дума за ОХО - графична 
Версия на морския шах. Годината е 
1952. 


Третият от гейм-влаерите: Уй- 
лям Хайнботъм, сътворил а-ла Ропа 
игра, експлоатираща идеште на реал- 
ния, спортен пенис много преди Но- 
лан Бушнел (още през 1958). 


По-Кьсно, през 60-те и 70-тпе ид- 
Ват още и още експерименти - 
Всички без комерсиален замисъл. Те 
представляват начин за група хора 
да се развличат В свободното си 
Време. Всъщност до 1971, Когато 
Бушнел основава Ага и се появяваг 
първите Ропа монетни автомати, 
основен белег на „създаването на 
игри“ е особената, специфична не- 
Винност на това начинание. В зора- 
та на електронните забавления ми- 
сълта за печалба рядко е мотив. 


През пози период игрите изглеж- 
дат Като смехотворни съвкупности 
от немощни бибипкания и хаотични 
пиксели. Дори прародителят на един 
от Жанровете, ВластВвали почти ед- 
нолично В зората на РС гейминга - 
пруиключенския, практически е пред- 


спавляВал интерактивно организи- 
ран, прост текст - изречения, и3- 
стрелвани едно след друго оп Ком- 
пютъра В определена последовател- 
ност. 


С развитието на хардуерната 
технология игрите стават Все по- 
одушеВени, разавижени, сдобиват се 
със звук и груба, първична Визия. На- 
Кратко степента на Визуална еволЮю- 
ция В зората на елеклронните за- 
бавления се заключава В следното: 
използвана технология - „пиксели“ - 
толкова малко и толкова груби, че 
да се преброят на пръстите на една 
ръка; „УАУ“ ефектът на този етап 
се изчерпва с простото: „Мама му 
стара - то се движи!!“; нивото на 
анимация е примитивно - разави- 
ЖВането на „героште“ е полкова 
грубо, че В действителност не мо- 
Жем да говорим за истинско персо- 
нализиране - на пези ранни „герои“ 
шм липсва дори сплилизирано „лице“. 
По черно-белите дисплеи подскачат 
смехотворни, неясни образи - диги- 
тални „Картини“ с характер на 
„пещерни рисунки“. Царе сред игрите 
по това Време са заглавия Като 
Зрасе |пуайегв и Рас-Мап. 


Ерата на осемте бита. 


Докато през 70-те основните 
усилия на разработчиците са съсре- 
доточени около аркадите и домаш- 
ните Конзоли, бързото развитие на 
персонални Компютри през 80-те по- 
зВолява на техните собственици да 
„програмират“ с тяхна помощ мал- 
ки, прости игри. СКоро се формират 
групи от ентусиасти-разработчици, 
Кошто порвоначално правят игри за 
собствено забавление. Не след дълго 
част от тези заглавия започват да 
се разпространяват по различни Кка- 
нали: Като се започне с публикуване- 
то на сорс-Кода на играта В различ- 
ни специализирани списания и Книги и 
се стигне до размяна на магнитни 
носители: дискети, лентови Касети 
или КОМ картриджи. 


8-битоВвата „ера“ продължава мал- 
Ко повече от 10 години. Гейм-Визия- 
та еволюира много за пова Кратко 
Време: игралните персонажи се сдо- 
биват с индивидуалност - макар все 
още да са проста Купчина пиксели, 
те Вече са по-КачестВено изобразе- 
ни, цветни са и са раздвижени много 
по-комплексно. Смайващото през 
този период е шменно оформянето 
на запомнящи се „характери“, герои 
Които остават В сърцата на игра- 
чите. Ярък пример за това е Кулпо- 
Вата Мао Вгоз - макар дори днес 
тази игра да е едно от основните 
заглавия В портфолиото на Миепоо, 
аз лично Все още свързвам братята 
Марио с простоватата 8-битоВва 
Визия на Правец Клонинга, Който съм 
играл толкова много през 80-те. 


Ранните 80 години са Времето на 
пърВия „експанзионистиучен“ бум В 
индустрията - годините, Когато пя 
за пръв път започва да сграда оп 
„болките на растежа“. Тъй Като по- 
Вечето РС игри през този перцод са 
просто Клонинги на Класически ар- 
Кадни заглавия, разходите по разра- 
ботката им са изключително ниски. 
В резултат дивелъпърските студия 
никнат Като гъби. 


Златната ера на аркадния гейминг 
са именно ВОте. По това Време 
светът Вижда редица бляскави Ка- 
скади оп технологични иновации, Ко- 
ито не само изстрелват индустрия- 
та напред, но и се превръщат В Ка- 
нони. През 1980 играта Ое!епдег по- 
сплавя началото на т.нар. „асгойпа 
зпооег-и. Появилата се през съща- 
та година Ва егопе демонстрира с 
помощта на примштивна Векторна 
технология първия истински трииз- 
мерен игрален свят -- една ултра- 
пророческа Визия, за Която никой по 
това Време не подозира, че един ден 
ще промени Коренно лицето на цяла- 


та гейм-индустрия. 


След 1983 аркадната индустрия 
започва постепенно да изпада В ко- 
лапс. През 1984, с появата на Кулпо- 
Вия ВМ РС/АТ, РС-тата окончател- 
но се превръщат В универсално Ва- 
лидна платформа за игри. Иновации- 
те, Които те носят: ЕВА дисплеи с 
16 цвята, а по-Косно - МОА стандар- 
тът с Възможности за изобразява- 
не на 256-цВетна графика; първите 
истински звукови Карти (АфПЬ през 
1987 и Сгеайуе аз Зошпа Ваз!ег 
през 1989); и най-Вече 16-битовите 
процесори окончателно поспиилат 
погля на успеха шм Като следващата 
доминантна платформа за разра- 
ботка на игри. 


Ерата на 16-те бита 


Този период е дори още по-Кратък 
- продължава от 1989 до 1994 г. Той 
бележи прехода между ранната дву- 
измерност, през еволюцията и масо- 
Вото използване на спрайтовете д0 
Краха на „плоската“ Визия и Възхо- 
дот на 30. 


Началото на 90-те е Време на бу- 
рен растеж за РС гейминга. За Крат- 
Ко се появяват множество емблема- 
тучни игрални Компании, Които бу- 
КВвално прекрояват историята на 
електронните забавления. Развитие- 


то на игралните Концепции през пози пе- 
риод е белязано от две много Важни тен- 
денции. Едната е Ком нарастване на маща- 
ба. От хоби с привкус на „фенщина“ и несе- 
риозност, разработката на игри се прев- 
ръща В сериозен бизнес - с постоянно на- 
раслващи бюджети за разработването на 
игри, съчетани с прогресивно обединяване 
на гейм-студия и Крупни разпространител- 
ски Компании. 


Много проспериращи през 80-пе сглудия 
и популярни гейм-франчайзи изчезват без- 
следно, погълнати от устрема на навлиза- 
щите „на скорост“ В бранша големи Корпо- 
рации, сплремящи се Към максимизиране на 
печалбите и миншмизиране на риска. 


Това неконтролируемо увеличаване на 
мащаба (Във Всяко едно опношение) е нож 
с две остриета. От една страна предо- 
ставя на гейм-разработчиците огромно 
поле за експериментиране и Визуализация 
на разнообразни игрални Концепции - подпо- 
магани и от непрестанно нарастващата 
мощ на компютърния хардуер. Това е Вре- 
ме, В Което се Ковап жанрове, раждат се 
десетки, сглотици нови, оригинални, не- 
Виждани идеи. Както ВъзкликВа един запа- 


ден Колега по повод на пова Време: 
“Страхотно беше тогава да си геймър!. 


Нито една новоизлязла игра не прилича 
на предходната. СиКуълште са редки, а 
безкрайните гейм-франчайзи (така харак- 
терни за индустрията днес) са непозна- 
ти. Макар Визията Все още да се движи В 
строгите рамки на двуизмерността (или 
евентуално с леки забежки Към Куп псевдо 
30 трикове, Виргпуалните свегове Вече не 
са така „схематични“ и лишени от живот. 


За пръв път те придобиват идентич- 
ност, а героите В тях са Все по-живи и 
Впечатляващи. Нещо повече, пе са „Соо!“ 
(емблематичен пример: Зотс). Това Като 
че лиец Квинтесенцията на „пленителна- 
та магия“ на игрите през ранните 90. Те 
стават Все по-мащабни, Комплексни и за- 
жиВяВват самостоятелен живот. Поспе- 
пенно, с обогатяването и усложняването 
на софтуерния Код на игрите, за програм- 
ната им част започва да се говори Като 
за нещо самостоятелно. В строго специ- 
Фичния първо дивелъпърски, а по-Късно и 
геймърски жаргон навлиза В обръщение ду- 
мата „енджин“ (двигател). 


Двигатели на еволюцията 

През ранните 90 бурното развитие на 
масовия РС хардуер позволява на гейм-ди- 
зайнерите Все по-дръзКко да разчупват 
границите на авуизмерността. Появявагл 
се първите опити за создаване на прием- 
лива 30 илюзия (т.нар. „изомегпрична про- 
екция“). Изометричните платформи се со- 
чат Като пример за първите примштив- 
ни, овуизмерни предтечи на „игралните 
енажини“. Те създават илюзия за трииз- 
мерност, Която по съвременните спан- 
дарти изглежда жалко. Използвайки „орто- 
графсКа“ проекция за изобразяване на све- 
та, „изометричните еножини“ избягват 
гледната плочка от първо лице. Играчът 
наблюдава сгаващопо на екрана от фик- 
сирана „божествена“ перспектива (отгоре 
и малко Встранш). В пези „псевдо-30“ все- 
лени липсват т.нар. „невидими“ повърхно- 
сти - така характерни например за 
шутърите от първо лице - предспавлява- 
щи фрагменти от сцената, Кошто оспа- 
Ват „скрити“ за играча (зад други повър- 
хности или Встрани ог линията на погле- 
да му. 

Едно от първите игрални заглавия, и3- 


ползващо изометричен енджин, е ар- 
Кадната Хаххоп - разработена през 
1982 от Зеда. В тази игра Космиче- 
ски Кораб лети през подобна на Кре- 
пост сграда, Като целта е да се от- 
сгпрелят максимално Количество 
Вражески Кораби. Фаххоп ползва Край- 
но елементарна, буквално сплилизи- 
рана изометрична Концепция. Въпре- 
ки това пя е революционна за вре- 
мето си. 

След средата на 90-пе почти Ввся- 
Ка Вплора игра демонстрира някаква 
форма на изометрична Визия. Изоме- 
тручни енажини задвижват фунда- 
ментални „златни“ заглавия Като Х- 
Сот: ПЕО Ое!епзе, Вупйса!е, Сгиза- 
Чег: Мо Ветогве, Тгапзропй Тусооп. 

За абсолютен триумф на изоме- 
тручната ВТ5 Визия често се сочи 
феноменът ЗЧагСган. Тази игра и3- 
стиска максималното, Което може- 
ше да даде една псевдо-триизмерна 
технология на жанра, пласкайки из0- 
метричната проекция до лимита на 
Възможностите 0. 

Същото може да се каже за по- 
явилата се през 1996 г. Сао. Тази 
игра до голяма степен дължи очаро- 
Ванието си на неповторимата псев- 
90-триизмерна изометрична Визия. 
Пренасяйки простата „дипдеоп сгау/“ 
(изследване на подземия) идея В една 
майсторска илюзия за приизмер- 
ност, Деов Бревик и останалите от 
екипа на В/2гаго Моптп създават една 
невиждана до момента плътна, ро- 
лева атмосфера. Наблягам на невиж- 
дана. По това Време все повече за- 
почват да се натрапват ограничени- 
те Възможности на изометричните 
енджини, чиято най-голяма слабост 
е липсата на разнообразие, а основ- 
ният им дефект е повтлоряемостта 


на статичните фонови перзажи, 
Върху Кошто се развива действието 
В играта. Проблем предсгавлява 
Вмъкването на по-оригинални и раз- 
чупени артуъркоВе за фон, защото 
той е Конструишран от множество 
напасващи се, еднообразни КВадрат- 
ни фрагменти (пайлове). Макар на 
по-късен етап да е намерен начин за 
заобикаляне на част от тези огра- 
ничения (пйпйу Епопе-а на Вомиаге), 
идващата гигантска, могъща Вълна 
на реално-Времевите 30 платформи 
помита безпощадно изометричните 
еножини. 

В Крайна сметка Ком Края на 90- 
те повечето големи гейм-спудия 
постепенно изоставят изометрич- 
ната Визия, ясно осъзнавайки, че бъ- 
дещето принадлежи на приизмер- 
носгита. 


32 бита. Ерата на приизмер- 
ността. 


Днес никоб не спори, че първият 
изстрел на 30 революцията е даден 
от Култовите /0 Зойуиаге. Появила- 
та се през 1991г. Номейапк 30 е 
плод на неповторимата комбинация 
от талант, Кодерски гений и много- 
Кратно изпреварила Времето си Ви- 
зия на тандема Кармак-Ромеро. 
Играта за пръв път демонстрира 
реалновремево рендиране на лабирин- 
тообразен 30 игрален свят. Модели- 
те на Враговете са представени Ка- 
то съвсем елементарни, плоски 
спрайтоВве. По-Косно същата година 
10 пускат Саасотр 30 - използваща 
същата графична платформа, но с 
добавени пекспурирани стени (идея 


7 
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на Ромеро). Играчът за пръв път е 
представен от разположена долу В 
центъра на екрана ръка - с Което 
практически е добавен финалният 
щрих В грубата идейна рамка на ул- 
тра-популярния днес ЕРЗ жанр. 

Остатъкът от пази история ка- 
то че ли напълно се покрива с пътя 
и идейното израстване на един чо0- 
Век - Джон Кармак. Появилият се 
през 1992 г. Мойепа!ет 30, добавящ 
МВА графика и звук Ком сплаващото 
на еКрана, е Вече почти изцяло него- 
Ва заслуга. 


Началото и Краят 

Често допускана грешка, Когато 
става дума за т.нар. „игрални ен- 
джини“ е да се бърка енажинът с 
играта. Което е същото Като да се 
постави знак за равенство между 
авгломобила и неговия двигагпел. Ен- 
джинът може да се определи Като 
съвкупността от Всички „гейм-нес- 
пецифични“ технологии. ТВърди се, че 
„двигателят“ поема цялата „мръсна“ 
(разбирай плехническа) работа В вана 
игра: рендъринг (покриване на Век- 
торните 20 скелети с текстури), 
физичен модел (поведение на обекти- 
те В играта); модул за засичане на 
Колизиш (Взаимодействие между 
обектите В игралния свят); модул 
за изкуствен интелект (поведенче- 
ски модел на обектите В играта); 
потребителски интерфейс; Вход- 


но/изходен и мрежови модули. Оспла- 
налото, „пворческата“ част: моде- 
ли, анимации, арпуърк, левъл дизайн, 
озвучаване - Всичко онова, Което В 
професионалните гейм-дизайнерски 
среди се нарича „игрални акгиви“ - 
то може да се определи Като сама- 
та игра. 

Първият комплексен и завършен 
софтуерен продукт, назоваван „ен- 
ожин“ е платформата на Ооот. 
Играта излиза през 1993 и добавя 
Към прогресивно усъвършенстващия 
се Мойепает енджин неща Като 
плътни текстури за пода и павани- 
те (освен за стените). В Ооот са 
премахнати доста от предишните 
ограничения: Височината на сгените 
може да Варира, Което позволява да 
се създават разчупени повърхности, 
издигнати платформи, асансьори. В 
този ред на мисли - с тази игра се 
поставят основите на „левъл ди- 
зайн“ В смисъла, Който Влагаме днес 
8 понятието. 

Ооот премахва и ограниченията 
на „Коридорите“, добавяйки Към 
игралния свят отворени простран- 
спва - нещо, Което липсва на загла- 
Вията преди гова. Той Включва и 
още една уникална иновация - мул- 
типлейър „В мрежа“. Ооот за пръв 
пот предлага и Възможности за гъ- 
Вкаво модифициране -- позволява на 
спранични разработчици да ползват 
ядрото му, добавяйки свободно соб- 


спвена графика, герои, оръжия и пр. 
Така 8 Крайна сметка един разработ- 
чик може да създаде Коренно различ- 
на игра: Като идеш, замисъл и дори 
Жанр. Днес примери за подобни „пре- 
ливания“ никак не са малко - капо 
започнем с чисто некомерсиални 
фенски експерименти, правени „за 
забавление“ (Като известния мод на 
Оиаке Зоссег) и сгигнем до мащабни 
ММОВРЕ Като Цпеаде 1 (зад Която 
стош Ипгва! еножинът на Ерс 04- 
тез). Нещо повече - Възможността 
за подобно феноменално модифицира- 
не е белег за съвършенството на 
един съвременен игрален енджин: 
Колкото по-податлиВ на подобни 
„трансформации“ е той, плолкова е 
по-добър и дълговечен. 

И Като прибавим Към Всичко горе- 
изброено за платформата на Ооот 
Възможностите за модифициране, 
Видно е, че пя наистина Включва 
Всички елементи, по Които днес сме 
свикнали да идентифицираме един 
игрален енажин. 

Все пак Ооот наследява и редица 
от несъвършенствата на предше- 
сплвениците си: Всички повърхности 
Все още са строго хоризонтални или 
Вергпикални (Винаги под прав ъгъл 
една спрямо друга); липсват и Ввъ- 
зможности за създаване на „епажни“ 
Карти, В Кошто едно помещение да 
се разположи над друго. 


След Края на 32-битоВвата ера за- 
почва началото на съвременния „хар- 
дуерен бум“. Енджините (не само РС, 
аи Конзолните) се сдобиват осВен с 
неподозирана изчислителна мощ, и 
30 ускорштелни Възможности, а съ- 
що ис набор от "мулглимедийни“ 
опции - посредством цяла нова гене- 


рация звукови Карти и СО-ВОМ 
устройства. 


През 1996 /0 Зоймаге правят по- 
редната си спъпКа напред. Появява 
се Оиаке (Земетресение) - игра, Коя- 
то, Както подсказва и името 0, 
разтърсва игралната индустрия из 
основи. Освен че развива неимоверно 
много мрежовия гейминг, пя изпол- 
зВа изцяло З0 полигонален графичен 
енджин за рендиране на Враговете. 

Именно през пози период (1996- 
1999), благодарение до голяма спе- 
пен на усилията на Джон Кармак, 30 
енджините се сдобиват с Възможно- 
спи за истинско триизмерно уско- 
рение и могат свободно да боравят 
с произволни нива на геометрия. 
Вместо елементарни, двуизмерни 
„трикове и спрайт-илюзш”“, те за- 
почват масово да използват просто 
(зпо!е-разз) пекспуриране и полиго- 
нални обекти (макар и без популярни 
днес екстри Като „освегляване“ и 
„сВегллосенки“, Които един ден ще 
бъдат за някого история). Нещо по- 
Вече - изчисленията, свързани с те- 
зи операции, Вече не нагловарвагл 
централния процесор на системагпа, 
а стават „задължение“ на специален 
графичен хардуер - първите 30-усКо- 
рители - графични Карти Като Мо- 
одоо и Моойоо 2. 


Новите Виртуални светове 

След 2000 г. приизмерното харду- 
ерно ускорение се превръща от еКзо- 
тика В спандарт. Графичният харду- 
ери 30 игрите (основно ЕР5) се 
самоподхранват едни други, Като 
Всяко ново поколение Видео-ядра 8о- 
ди до появата на Все по-съвършени 
и Визуално Впечатляващи гейм-за- 


главия. Енджините се сдобиват с Въ- 
зможности за изобразяване на Все пове- 
че и разнообразни Визуални ефекгли (раг- 
ис ейес!5, мъгла, цветно осветление). 
Расте деплайлността на пекстурите и 
полигоналните модели. След Юпгеа! (1998 
г.) Все повече игри започват да предла- 
га широки оглкрити пространства. За- 
главия Като Нао и Ипгеа! Тошпатеп! 
серията Включват реалистична физика, 
Възможност за управление на разнооб- 
разни превозни средства, „гад-до!“ моде- 
ли. С появата на СбеРогсе поколението 
графични Карти на МИО/А хардуерното 
трансформиране и осветяване (сложни 
манипулации, изпълнявани за Всеки пик- 
сел ог изображението на екрана) се 
превръщат В стандарт. 

Днес, В началото на 2005 г., повечето 
разработчици се ориентират Ком тър- 
сене на фотореалистично Визуализиране, 
неразличимо от филмовите Кадри. Тех- 
нологиите, свързани с реалистично 
осВепяване и свегпллосенки, генерирани 
ог няколко източника на светлина едно- 
Временно, са широко застъпени. Ворглу- 
алните светоВе, моделирани с помощта 
на съвременната изчислителна мощ на 
масовите сега графични и централни 
процесори, са гигантски и по-ЖиВи оп 
Всякога. Игри Като Еаг Сгу (демонстри- 
раща плавно преминаване между откри- 
ти и закрити пространства, както и 
уникален физичен модел); Ооот 3 (харак- 
терен с феноменалната си пехнология 
за реално-вВремево осветяване на обек- 
тите без аналог до момента); Най-Ие 
2 (уникална физика) - Всички те може би 
поставят началото на погля, чишто 
Край ще ни отведе до фото-рвализма. 

В епохата на „истинската приизмер- 
ност“ Високорезолюционните 20 модели 
от 32- и 64-битоВвите Времена се сд0- 
биват с обем. Пикселите са изпликани на 
заден план и на тяхно място трайно се 
наспаняват полигоните. Компютърни- 
те персонажи изглеждат Все по-реални и 
Живи. Но В наши дни Като че ли графич- 
ната Визия се превръща В основен дви- 
гагпел, и Което е по-лошо - едва ли не В 
самоцел на разработчиците. Моментът 
от началото на 90-те, Когато повечето 
нови заглавия се оглличаваха Видимо оп 
предходните, е история. Жанровете са 
създадени, териториите - разпределени. 


Идва Краят на гейм-революциите - Време 
е за еволюция. 


Материя уз. Дух 


Интригуващ факт ог най-ранната ис- 
тория на енджините е първоначалният за- 
мисъл, с Който са създавани. Не случайно 
гдва В по-ново Време те се появяват Във 
Вида, В Който са практически 10096 „опде- 
ляеми“ от свързаните с пях „арт-акти- 
Ви“. 


Първоначално енажините били разрабо- 
тВани за Конкретни цели и са „битуВвали“ 
8 строго специфична жанрова среда. На 
по-късен, Поот-етап, идеята шм се изме- 
стВа по посока увеличаване на „полез- 
ността“ на дадена игра за най-фанапич- 
ните почитатели на съответното загла- 
Вие. Един лесно модифицируем, гъвкав ен- 
ажин позволява на играчите да опитат 
от „дивелъпърската“ тръпка по создава- 
нето на собстВен игрален свят, Което го 
превръща В могъщ инструмент за прив- 
личане на Все нови и нови играчи Към Вяр- 
ното Комюншти на играта. Постепенно 
този факт провокира у Компаниите про- 
зрението, че енажинът сам по себе си 
представлява „аклив“, Който може да бъ- 
зе продаван независимо от самата игра. 


Още след излизането на Шпгеа! през 
1998 г., част оп Водещите Компании за- 
почнаха да правят игрални енджини с чи- 
сто търговска идея за лицензирането 
(продажбата) шм на заинтересувани пре- 
ти разработчици. Днес това Вече е пов- 
семестна практика. Един Класен, Комер- 
сиален енджин струва между 850 000 и 


5750 000, а броят на „лицензирали- 
те“ го Компании понякога достига 
няколко десетки (6 случая с Опаке и 
Упгеа! енджините например). 

Това на пръв поглед може па из- 
глежда и Като порочна практика, но 
Както е Казал Леонардо Да Винчи: 
„Един и същи огън и изгаря и свет- 
лина дава“. Кадърно написаният ен- 
джин осигурява на погленциалния 
разработчик удобна, сигурна и ста- 
билна среда за работа. Разповарен 
от изцяло техническите деглайли по 
„разавижването“ на играта, екипът 
може да се съсредоточи Върху чи- 
сто геймплейните аспекти, да даде 
Воля на Креагиивността си, осоще- 
спувявайки свободно идеите си - 
без да се тревожи за неща капо съ- 
Вместимост, физичен модел, ИИ 
шли рендъринг механика. Така циК- 
ълът на разработка би следвало да 
се съкрати нешмоВерно, а идейният 
потенциал на игрите да расте. Въ- 
просът е „Защо по дяволите нищо 
от това не се случва?“. Въпреки че 
понастоящем един типичен екип за 
разработка се състои от над 8090 
художници, гейм и левъл дизайнери и 
едва 2095 Кодери/програмисти. 


От творчеството Към произ- 
ВодстВвото 


ОстагтъКът от историята е из- 
Вестен: днес, за съжаление с пвър- 
де малки изключения, правенето на 
игри се е свило до разработването 
на Визуално спъписващи игрални 
платформи с Все по-реалистична 


физика, и Визия изцеждаща буквално 
до дупка силите на иначе мощните 
съвременни аРИ-та. 


Дали това е явление, Което скоро 
ще отшуми? Съмнително. По-скоро 
ще се задълбочи В близките година- 
дВе. Показателен за това е и фак- 
тът, че дВеге Водещи „енажин- 
мейкинг“ Компании В индустрията 
за момента (съответно /0 Зойтаге 
и Еос батез) Все повече се ориен- 
тура не полкова Ком правене на 
революционно нови игри, Колкото 
Към „конструиране“ на игрални 
платформи, преотспъпвайки фран- 
чайзите си на подизпълнители. Този 
не дотам „светъл“ пример Вече има 
сВоште Верни последователи В лице- 
то на Компании Като Сгигек, напри- 
мер. Не е тайна, че Еаг Сгу се появи 
по силата на Крайната безизходица, 
В която бяха изпаднали Сгиек. Про- 
спо никоо не искаше да Купи енажи- 
на им (СГуУЕМЕ!МЕ) на стадий „пех- 
нологично демо“, без зад него да 
стои поне едно заглавие, Което да 
илюстрира Възможностите му. Ре- 
зултатът го Видяхме - феноменал- 
но изглеждаща игра с буквално из- 
смукани от простите сценарий и 
действие от половината натаптък 
и отКровено изнасилен геймплей, 
лъщящ от идейна шмпотентност и 
скучни Клишета - една Все по-ясно 
очертаваща се В индустрията тен- 
денция. 


Същевременно на други Компании, 
Като Степоп например, не им се на- 
лага да прибягват до подобни „три- 
коВе“, за да пласират, признавам, 


сглрахотните си нови енджин плех- 
нологиц. Техният Кепдег/маге днес е 
признат за един от най-гъвкавите 
и мощни дивелъпърски инструмен- 
ти 6 брашна. Нещо повече - Кеп- 
делМаге е и мулпиплатформен: един 
от малкото, даващи еднакво добра 
среда за разработка на заглавия 
Както за РС, пака и за Раузтайоп 2, 
Хбох, РЗР и ММТЕКОО САМЕСИВЕ. 


Понастоящем с технологията на 
Степоп работи голяма част от ди- 
Велъпърския елит - Ас!/и/5/оп, Атал, 
ЕА, Копат!, Мюшау, ВосКкзаг батез, 
затту 5шогоз, ЗСЕА, Зопу Оп”пе, 
ТнО и Ир/вой. Вепдел/уаге стои зад 
над 500 успешни от Комерсиална 
гледна точка поне заглавия, измеж- 
ду Които бгапа Тпей Ашо: Зап Ап- 
дгеаз, Мопа! Кота! ОесерНоп, Са! 
оЕ ОщЩу: Етез! Ношг, Вотс Негоез и 
Вшпош 3: Такейоуп. Това еи ен- 
джинът, предсказван от анализапо- 
рште Като „универсалната плат- 
форма на бъдещето“. 


Силно Впечатлени от успеха на 
идеята за мулпиплатформена тех- 
нология, Вездесъщите /М/сгозой от 
няколко години разработват свой 
отговор на ВепделМаге - ХМА. 


Тежки мисли 8 бъдеще Време 


Днес игралната индустрия из- 
глежда тъпчеща на едно място. Мо- 
же би защото е сериозен бизнес. И 
сякаш Вдъхновението го няма, за- 
менено от споманената хладина на 


рутината и Корпоративнит» 
сти. Все пак, трудно е с2 с 
нозначен отговор на Въпроса: Кога е 
била по-добре?“. В крайна сметка 
Всичко рано или Късно достига своя 
Връх на развитие, своя апогей. И Кол- 
Кото по се приближава към Върха, 
толкова по-бавно се развива. Дали 
игрите, В пози шм Вид, са на Крачка 
от него? Дали не им е Време да ево- 
люцрат В нещо по-Висше? Нямам 
отговор. Единственото, Което мога 
е да проследя фактите и да пораз- 
съждавам. 


е па0 


И тъй, Какво шмаме Като история 
на гейминга? Едно начало, В Което 
Възможностите на хардуера дей- 
стВваха ограничаващо Върху разнооб- 
разието на игровите Концепции и 
съответно - гейм дизайнерите раз- 
полагаха с твърде малко геймплейни 
инструменти. Но пък съществуваше 
пионерският дух, Който не признава 
ограниченията на средствага, след 
Като пред себе си има толкова сво- 
бодни хоризонти за експерименти. И 
разработчиците извършВаха истин- 
ски творчески подвизи. Тогава игри- 
те бяха поле на Вихрена фантазия - 
експлозия на таланти и умения. 


На по-Късен етап, стремежът Към 
„реализъм на Всяка цена“ доведе 90 


гични уникати. Някои от пях носе- 
ха В себе си заряда от онази Креа- 
тивна еуфория, оп чийто Взрив се 
родиха игралните Вселени - бяха 
шедооври и се превърнаха В леген- 
би. Но Колкото повече наближаваме 
настоящето, плолкова по-Кухо за- 
почват да звучат отвътре, неза- 
Висимо В Каква Визуална прелест са 
облечени. Днес Креапивността не 
Влиза В плановете на Корпорациите. 
Защото иновапивността е рисКо- 
Вана! Точка! Защото бизнесът за- 
това е бизнес - за да носи печалби. 
Когато една добре направена рекла- 
мна Кампания продава със същия, 
че и по-голям успех от качество- 
то, мястото за творчество се 
свива. Нещо повече - то се подти- 
ска. Подтиснатият творчески Ки- 
пеж убива духа, превръща призва- 
нието В задължение. Но Вече се на- 
дигат гласове, пророкуващи, че 
ефектът от Визуалното „УАУ!“ Все 
повече ще се изчерпва. Че безспор- 
но по-Високият интензитет на 
игралното съпреживяване, инспири- 
ран от по-реалистичната Визия, 
допринасяща за уплътняването на 
атмосферата и Въздействието на 
игрите, няма да е Вечната панацея, 
Която ще спасява посредствените 
заглавия и ще Кара потребителя да 
ги Купува. Все някога на играчите 
ще им писне да бъдат лъгани и дое- 
ни. Според големите умове В бран- 
ша днес, игрите страдат най-мал- 
Ко от три главни „недъга“: липса на 
оригинални идеи (сгава дума за 
геймплейна механика, не за Визия); 
липса на концептуално правилна 
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стратегия (позволяваща на играча да 
усети предизвикателство и първично 
удоволствие от играта; да придобие 
илюзия за „развитие“ В игралния 
свят); и накрая - липса на елегант- 
ност и простота (изчистена - едно- 
Временно впечатляваща, но и лесна 
за Възприемане - шновагливна Концеп- 
ция). 


В безкрайната надпревара за „пове- 
че полигони“, повечето гейм-дизайне- 
ри допускат В игрите им да се про- 
мъкнат редица фундаментални несъ- 
Вършенства, убиващи В зародиш ина- 
че отличните им продукти, плод на 
огромно старание. Колкото по-напред 
опива еволюцията на еножините оба- 
че, полкова повече Водещи дизайнери 
започват да твърдят, че грубата 
бройка полигони Вече почва да спъва, 
Вместо да сплимулира творческия 
процес В правенето на игрите. Спо- 
ред плях усилията следва да се съсре- 
допочат В посока Ком създаване на 
реалистично освегляване, свеплосен- 
ки и текстуриране. Наскоро гуруто 
Кармак В прав гекст заяви, че лично 
той не се нуждае оп повече полиго- 
ни. Според него много по-Важен е 
броят на „пасовете“ (предварителна- 
та обработка на Всеки полигон преди 
да бъде изобразен на еКрана, свързана 
с добавяне на повече детайл Към рен- 
дирания модел, Както и прилагане на 
разнообразни ефекти Към него). 


В Ооот 1! това е нагледно демон- 
стрирано: Всеизвестен факт е, че В 
този енджин Кармак е хвърлил много 
повече усилия за създаване на макси- 
мално реалистична технология за 
осВепяване, отколкото за мега-поли- 
гонални модели. 


"В реалния свят светлината Ввзаи- 
модейства по много и различни начи- 
ни с предметите, Водата, въздуха. 


Нещо повече - тя Взаимодейства ос- 
Вен със самия обект, така също и със 
заобикалящата го среда“, Казва Тим 
Сушйни (създателят на Опгеа! енажи- 
на). „Всъщност, подобни ефекти мо- 
гат да се изобразят и сега 8 игрите, 
но за целта се използват различни 
трикове. За щастие повечето от 
страхотните, драматични светлинни 
ефекти Все някак могат да се фалши- 
фицират сравнително достоверно“. 


Скоро това „фалшифициране“ може 
да не е необходимо. В напредничави 
технологични демонстрации, Като 
тази на Ипгва! 3.0 енажина, Виждаме 
примери за почти неразличимо от ре- 
алното изобразяване на светлинни 
ефекти и динамично осВвегляване. 


Друга насока за развитие ще бъде 
физичният модел. И днес съществу- 
Ват страхотни софтуерни пехноло- 
гии (като НАМОК), чиято фунКция е да 
осигурява достоверно поведение на 
обектите В игралния свят. „Според 
мен едно от най-важните неща 8 
игрите, Което ще придобива Все по- 
голяма значимост и В бъдеще, е ре- 
алистичната физика“ - допълва Сушй- 
ни. Крис Тейлър (създател на 645 
Ромегва батез и Тоа! АпиПаНоп) 
пророкува: „В най-близкото бъдеще 
предвиждам появата на примери за 
плашещ реализъм В игрите“. 


ВсичКо глова навежда Както на оп- 
тимистични, така и на негативни 
размисли. В Крайна сметка цикълът 
почти се е затворил. Очевидно е едно: 
Визуализацията преживя огромно ра- 
зВитие за сравнително Кратко Време; 
скоро прагът на фотореализма ще бъ- 
де достигнат, а след преодоляването 
и на тази пехнологична граница, бъде- 
щето е неясно - може би наистина ни 
чака Виртуалната реалност. Гейм- 
плеят и игровите Концепции останаха 
далеч назад, Капурнати няКъде по Ву- 
ражите на профучалата на пълна ско- 
рост графична еволюция. Но това 
„УАУ!“ Все повече изчерпва ефектив- 
ността си, Време е да се пърсят но- 
Ви начини за „приковаване“ на геймър- 
ското Внимание. И ние - играчите сме 
застинали В нетърпеливо очакване. На 
следващото голямо „УАУ!““ 


Френски пътепис 


Част Втора: Алиса В спраната на 
Сексуално разкрепостените малцинства 


Нанси. Красив град, запазил лек дъх 
на история. Едновременно древен и 
много модерен. През огромните пор- 
ти, били някога Вход Ком Крепостта, 
се изпочва дълга Колона от Коли и фу- 
туристични автобуси. Забележител- 
ният дворец на херцога на Лоран е пре- 
Върнат В музей. В близост 90 ценпъ- 
ра е площадът, наречен на шмето на 
полския Крал СпаниславВ. Обграден с 
разкошни декоративни решетки, и30- 
билстващи с флорални мотиви (харак- 
терни за п.нар. арт нуво стил) и Вну- 
шаВащ усещане за древност и Вели- 
чие. Досами него е разположен паркин- 
гът на префектурата с новички Пор- 
шета и прочие сшмпатиучни Колици. 
Камбаните на няколко огромни Ккате- 
драли огласят града Всяка сугприн, Ко- 
гато хиляди хора се запътВат за рабо- 
та, задръствайки тротоарите. Тесни- 
те улички на Стария град, изцяло ре- 
стаВриран, още пазят ехото оп Кон- 
ски подкови и спомена за бедните хо- 
ра, принудени да Вървят под пороя оп 
изливащи се нощни гърнета. Канализа- 
цията се е помещавала по средата на 
улицата, Във Вид на плитка Вадичка. 
Само богатите, придружени от те- 
лохранители, са можели да си позво- 
лят да се придвижват В непосред- 
спвена близост до сградите. Колкото 
повече пари имаш, плолкова си по-дал- 
еч от лайната. И пи е по-светло пред 
очите. Второто нещо се появява 
Вследствие на някакъв безумен данък 
Върху броя прозорци. В следствие пле- 
беите зазиждат голяма част от свои- 
те се откриват само по миризмата. 

Друга забележителност не само на 
града, аи на цялата страна очевидно 
са негрите от бившите френски Коло- 
нии В Северна АфриКа. Във Всички въ- 
зможни нюанси - от Жълтеникаво 
през по-мургаво до Капраненочерно. 
Вече започвам да ги попреглъщам, 0со0- 
бено след Кошмарното разсънване 
първата сутрин. Милите цивилизова- 
ни французи са ми дали стая-слънце, 
но банята и тоалетната на епажа са 
общи. Вярно, разкошни бани, ама В на- 


шия мизерен Спудентски град Всяка 
Кочина си има подобна екстра. Предпо- 
читам да е с паднала мазилка и пукна- 
та поалетна чиния, ама да си е само 
моя. Представете си - ранна утрин, 
нечовешки час (наше Време 7 ч.), нав- 
сякъде глъмно, защото не мога да оп- 
Крия Ключа за лампите. Излазвам 
КротКо от Кенефа, след 10 минути за- 
бълбочено четене на някакво дебело 
фентъзи. И почно на излизане се 
сблъсквам с нещо черно, загърнато В 
тъмна хавлия и с Корпа на главата. 
Насреща ми свепват очи и два реда 
зъби. Като монстър, изпълзял оп Кни- 
гапа мш След около дВе секунди се 
усетих, че това е моята комшийка, 
Която учпиво поздрави. Не само, че 
шмаше цвят на Кафе, но и подейства 
по същия начин. Разсонващо! 

През следващите дни положението 
се Влоши. Черните очевидно не бяха 
достатъчни, па Все по-често започ- 
наха да се мяркат и някакви разно- 
цВетни забрадки, придружени от не 
толкоз шарени шалвари. За Капак по- 
сглоянно налитах на Китайки ВъВ фоай- 
ето. Кошто нагъваха (шталиански) пи- 
ци и зяпаха (френски) новини. Глобали- 
зация ет итс бест. 

Закономерно изникна следният Въ- 
прос - Коде, по дяволите са французи- 
те сред цялата пази гмеж?! Забеляз- 
Вате, предполагам, че използвам ос- 
новно женски род. Има си причина. На- 
сгланиха ме В нещо Капо девически 
пансион. Без девиците. Въпреки, че Ка- 
то си погледна съседките по-стара- 
телно, не бих се учудила, ако поне по- 
ловината са си запазили... Как беше он- 
зи хубав, стар български израз... а, па, 
честта. Пък и администрацията се 


грижи старателно за нас - гости се 
допускат само до полунощ. И след 10 
сутринта. Така де, Каквото ще прави- 
те, ще го правите на дневна светли- 
на. Очевидно пестят ток. Или се гри- 
Жат мъжете да не се объркат лошо В 
тъмното и на сутринта да съжаля- 
Ват. 

Като си говорим за мъже - наличие- 
то на споменатите по-горе общи по- 
мещения ми нанесе и още една сериоз- 
на душевна травма, сравнима по Въ- 
здействие с първия по-хард порнофилм, 
който гледах В Крехка дегска Възраст. 
Някоде В Края на претата седмица си 
Висях Кротко В любимия Кенеф по обед- 
но Време. Малко преди това бях зърна- 
ла двама души от различен пол, Кошто 
очевидно се бяха запътили Ком същото 
място. Поговориха си малко и Влязоха 
В съседната душ Кабинка. Максимум 
две минути след това се чуха звуци и 
реплики, Кошто човек лесно може па 
разпознае, независимо от езика. Доста 
Впечетляващо чуКане! 0, Времена, 0, 
френски нрави! Дебелината на междин- 
ната стена е доста символична, птъй 
че се изнесох КротКо по перлички, дока- 
то не са я съборшли. Много ми бе любо- 
питно дали наличието на слушател е 
част от цялостното забавление или 
просто не шм пука. Ако ги Видя пак, ще 
ги попитам. 

След тази история започнах да се чу- 
дя защо, аджеба, са Всички тези прави- 
ла и ограничения В пустото общежи- 
тие. Дори Вратите се отварят с Код... 
струва ми се, че Влизам В някакъв огро- 
мен сейф. Но още преди гореописаната 
случка се убедих, че Въобще не съм пра- 
Ва относно привлекателност на жен- 
ските същества наоколо. Администра- 
цията се оказа по-далновидна. Гледайки 
представителите на мъжкия пол, при- 
тесненията ми относно размножаване- 
то на френската нация и шмигрантште 
бързо се изпариха. ДВата пола са си ли- 
Ка-прилика. ГрозноватичКи (с малки и3- 
Ключения), чиспичКи, спретнати, добре 
закръглени (особено Жените) и много 
Възпитани. Постоянно поздравят и Ви- 
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Кат Пардон. А аз ги гледам Като българ- 
ски пемерут с Влашка жилка. 

Да разкажем малко за народонаселе- 
нието. Тенденцията Към освинване, ха- 
ракгерна за цяла Западна ЕВропа, се 
проявява и тук, макар и не с такава си- 
ла. Французите Все още удържат на по- 
рива, Въпреки че се хранят повече ог 
обилно. За Компенсация Жените се на- 
тукват 8 песни дрешКи, Кошто само 
подчертават невъобразимите, отгле- 
дани с доста Въглехидратни инвести- 
ции прелести. Като Годзилагаа, с Която 
се сблъсках през Впората седмица. Се- 
деше Женицата, гримирана и нагласена 
зад касата на някакъв магазин за С5М- 
и, докато аз КротКо сричах и се потях 
над изречение, Което може да се преве- 
де по следния начин: Аз иска презареж- 
дам моя мобилна Карта телефонна, 
придружено с посочване на съответна- 
та тарифа. Нещото се надигна и аз пад- 
нах, усещайки цялата първична мощ, ис- 
тинската природна сила, намершла сво- 
ето Въплъщение В едно човешко съще- 
ство. Лъскавите панталони бяха по- 
следния щрих, Който ме накара да забра- 
Вя оскъдните си знания по френски, на- 
блюдавайки респеклирано явлението. 
Илюзиите мш относно французойките 
започнаха бавно да се стапят, изпра- 
щайки плревожни сигнали - след някой и 
друг месец Времето ще се запопли. 
Единственото утешение е липсата на 
онези гадни обущета с остри Върхове 
тип Малкия Мук, Коштпо Властват В 
родната страна. Тук сме на тема мара- 
тонКи и нещо Като Кецове. Колкото по- 
шарено, изключвайки розовото, Което 
за щастие е излязло от мода, толкова 
по-добре. 
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